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Versión de Ocean 
de la pelicula Highlanders 


La versión para ordenador del 


fim de reciente estreno en Es- 
pafia y en todo el mundo, High- 


landers, está servida. Esta gran 


película de aventuras, protago- 


nizada por Christopher Lambert 


y Sean Connery, narra las peri- 
pecias y enfrentamientos que tie- 
nen lugar entre un grupo de in- 





mortales que habitan en la Tierra. 

La historia tiene sus comienzos 
en las escarpadas costas escoce- 
sas, allá por la remota Edad Me- 
dia, y se desarrolla en las épocas 
sucesivas hasta llegar a la actua- 
lidad en la ciudad de Nueva York. 

La película, al igual que el jue- 
go, posee como elementos princi- 
pales a las espadas. Estas son las 


armas favoritas de los inmortales 
y no se separan de ellas ni un ins- 
tante. Highlanders, el programa 
para Spectrum, Commodore y 
Amstrad, ha tomado el argumen- 
to de la película y ha Ilevado a ca- 
bo un arcade en el que represen- 
tamos el papel de uno de estos in- 
mortales, que se ve obligado a lu- 
char con el resto; tan só- 
lo uno puede sobrevivir. 

A partir de aqui se desa- 
ta el argumento y comienza 
el desarrollo de la acción. 
Los inmortales se perse- 
se qguirán a través de los si- 
glos con el único objetivo 
de sobrevivir a los demás. 

De entre los inmortales 
destacan dos sobre los 

A demás: Macleod y Kurgan, 

& el bueno y el malo respec- 
tivamente. Entre ellos se 
desata el combate final y 
en él se puede decidir el 
futuro de la tierra y sus 
pobladores. Si vence Ma- 
E cleod triunfará el bien, la 
R paz reinará eternamente y 
a la vez este inmortal reco- 
3 brará su condición de per- 

sona normal. Si por el con- 
trario es Kurgan quien resulta ven- 
cedor una era de tinieblas y som- 
bras se apoderará del mundo. 

Ahora Ocean pone en tus ma- 
nos la posibilidad de decidir el 
destino de los hombres. Si te de- 
cides a hacerlo aún tendrás que 
esperar algunas semanas, puesto 
que el programa aún no está a la 
venta en nuestro país. 


O FATO TA VAATA 


The Code Machine, 
ensamblador/desensamblador 
editado por Discovery 


Code Machine es un paquete de desarrollo para 
programación en código máquina que consiste en 
un editor/ensamblador y en un monitor/desensam- 
blador. Ambos programas están incluidos en la mis- 
ma cinta y están escritos enteramente en código má- 
quina. 

El editor/ensamblador («Editas»), permite intro- 
ducir y editar programas fuente en código máqui- 
na, producir programas objeto, imprimir los lista- 
dos de los programas, así como cargar y grabar 
los mismos. 

El Monitor/Desensamblador («Monitor»), ofrece 
todos los comandos necesarios para comprobar y 
depurar los programas escritos en código máqui- 
na, del mismo modo que facilita el estudio del fun- 
cionamiento interno del Spectrum. 

Ambos programas son muy rápidos y sencillos de 
manejar, lo que hace que Code Machine sea una 
excelente ayuda para los que comienzan a tener una 
primera toma de contacto con el lenguaje máquina. 

Code Machine no es un manual para aprender 
a programar en este complicado lenguaje, pero sí 
puede ser de mucha utilidad a la hora de depurar 
y solucionar muchos problemas que se puedan des- 
prender de dicho aprendizaje, pues permitirá co- 
rregir sobre la eia los errores que se vayan co- 
metiendo. 





tel iDRo NIDA 


BE: Desde el primer lanza- 
miento de «Bug Byte» en 
la feria PCW del afio pasado, la 
variedad de juegos y las ventas de 
esta compahiía han aumentado de 
manera extraordinaria. 

Los primeros lanzamientos de 
este otofio han sido «Miami Dice», 
una simulacion del juego de da- 
dos americanos «Craps». Este jue- 
go se puede conseguir para el 
Spectrum y Commodore 64 y 
pronto podrá ser adquirido por los 
usuarios de Amstrad CPC al pre- 
cio de 3 libras. 


EE | «Captain Kellh» es un nue- 
vo juego de acción pre- 
sentado por Quicksilva. En él, el 
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jugador toma el papel de «Captain 
Kellh», un silencioso y diestro pi- 
loto, que entra en Obsidion Il, un 
transportador espacial protegido 
por robots. 

Ningún jugador conseguirá Ile- 
gar al final a menos que actúe con 
sigilo y estrategia ya que la acción 
transcurre veloz y con furia. El jue- 
go se podrá conseguir para el 

mmodore 64 y Spectrum, ten- 
drá un precio de 9 libras. 


EE ERBE Software, acaba de 
lanzar «Conquestador» a 
través de Melbourne House. Es el 
primer producto que esta casa es- 
pafiola publica en el Reino Unido. 
Por su parte, Melbourne House 


tiene grandes esperanzas en su 
éxito y confia en comercializar 
más software espafiol en el futu- 
ro. «Conquestador» es el título in- 
glés de «Las 3 luces de Glaurung». 











Periféricos musicales 
disenados por Cheetah 


Cheetah, una de las companiias más importantes de- 
dicadas al diseho de periféricos para Spectrum, presen- 
ta dos nuevos productos: Sound Sampler y MIDI Inter- 
face. 

Sound Sampler es un periférico de tratamiento musi- 
cal cuyas principales prestaciones son las siguientes: re- 
produce cualquier sonido previamente grabado, ampli- 
tud de onda de 17.5 Khz, salida para HIFI, ecos y re- 
verberaciones, compatibilidad con microdrive, ejecuta 
el sonido desde el teclado y otras muchas opciones que 
permiten obtener unas grandes posibilidades sonoras y 
musicales del Spectrum. 

MIDI Interface es otro periférico con orientaciones so- 
noras, pero con aplicaciones bien distintas. Su principal 
tunción es la de permitir controlar otros instrumentos 
musicales que puedan conectarse al ordenador a través 
de él. De esta forma, permite grabar melodias compues- 
tas en un teclado (por ejemplo) que luego serán repro- 
ducidas automáticamente gracias a la memoria del mi- 
croordenador. Puede ser utilizado en un Spectrum 48 ó 
128 K. 

Sus prestaciones son muy buenas, pero más si se tiene 
en cuenta lo reducido de su precio, alrededor de las 
10.000 ptas. 
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O FATOS ATA 


G. FREEMAN Y J. BRAZIER, DIRECTORES DE EPYX 


EPYX, EL MONSTRUO 
DEL SOFTWARE AMERICANO 


Gilbert K. Freeman y Jhon C. Brazier, presidente y 
vicepresidente de Epyx, una de las compafiías de 
software más importantes del mundo, estuvieron 
recientemente en nuestro pais. La visita se incluía 


dentro de la gira 


ve dichos directivos han 


realizado a todos los países de Europa en los que 
la compafiia tiene sus productos a la venta. 


provechamos su estancia en en Es- 

pafia para charlar sobre algunos as- 
pectos de la actualidad de la propia 
compaiiia y de la situación del softwa- 
re en Estados Unidos. 

— ;Cuál es la situación actual del 
mercado de los ordenadores personales 
en USA? 

—Francamente favorable. En USA 
existen una gran cantidad de home- 
computers debido a lo asequible de su 
precio. Prácticamente todas las familias 
poseen uno en su casa, siendo los jó- 
venes los que hacen un mayor uso de 
ellos. Lo bajo de su coste, —un Commo- 
dore 64 viene a valer menos de 40.000 
ptas. con unidad de disco incluida—, 
permite que los chicos ahorren durante 
una temporada y acaben comprándose 
uno. 

— é Cuáles son las compafiias punte- 
ras en la venta de ordenadores persona- 
les? 

—Bueno, en realidad el mercado en 
los Estados Unidos es muy diferente al 
que tienen aquí en Europa. Allí no exis- 


















te la variedad de marcas que aquí, —Sin- 
clair, Amstrad, MSX, Commodore.... — y 
todas ellas de una gran calidad, sino 
que Commodore representa práctica- 
mente el monopolio del mercado. Apple 
le sigue en el ranking, pero a una enor- 
me distancia. 

— ; Qué tal aceptación están tenien- 
do en su país los nuevos 520 ST de Ata- 
ri y el Amiga de Commodore? 

— El Amiga es uno de los mejores or- 
denadores de cuantos existen en el mer- 
cado. Sus posibilidades gráficas son 
realmente maravillosas, increíbles. Pa- 
rece mentira que de un monitor puedan 
salir semejantes imágenes. Pero aunque 
Commodore lo disenió con la intención 
de darle una orientación hacia los jue- 
gos, el precio con el que salió al merca- 
do fue demasiado alto. Han intentado 
abaratarlo, pero evidentemente existe 
un tope, el cual sigue siendo demasia- 
do alto para sus posibles compradores. 
Por eso ahora Commodore está pensan- 
do en orientarlo hacia un campo más 
profesional, pero cuenta con el inconve- 
niente de que aún no dispone del soft- 
ware necesario. Es una lástima porque 
el Amiga es la máquina perfecta para la 
creación de gráficos. 

El Atari ST se está vendiendo, pero no 
con tanto éxito como aquí en Europa. 

— En cuanto al software, ; cuáles son, 
en la actualidad las compafiias más im- 
portantes? 

— Existen muchas compafias dedica- 
das al software, pero a parte de noso- 
tros existen otras dos grandes casas, 
Activision y Electronic Arts. 





«Movie Monster», la emoción está servida. 


— é Cuáândo y cómo empezó Epyx a 
realizar programas? 

— Empezamos hace ya ocho afios, en 
1978, con una aventura Ilamada Temple 
of Arcshire. Este programa se hizo muy 
famoso y en poco tiempo empezamos 
a desarrollar otros programas de acción. 
Pero fue en 1984 cuando lanzamos uno 
de los mayores booms de la compafiia: 
Olimpics. A partir de este momento des- 
cubrimos que los juegos deportivos se 
prestaban muy bien para ser Ilevados al 
ordenador y obtener una gran adicción 
por parte de los usuarios. Por eso em- 
pezamos a hacer programas como Sum- 
mer Games o Winter Games, los cuales 
han llegado a ser verdaderos éxitos en 
todo el mundo. 

— é; Cuál cree que es la clave del éxi- 
to de sus programas y cuântas copias 
deben venderse en Estados Unidos pa- 
ra que un juego pueda considerarse co- 
mo un hit? 

—Creemos que el punto que hace 
que nuestros juegos tengan tanta acep- 
tación es el gran nivel de sus gráfi- 
cos. Ahí es donde ponemos todo nues- 
tro empefio. Queremos que cuando el 
usuario cargue uno de nuestros progra- 
mas se quede auténticamente admira- 
do con la calidad de las pantallas. Lue- 
go, por supuesto, también es impor- 
tante la elección de un tema interesan- 
te, pero pensamos que unos buenos di- 
sefios hacen bueno a cualquier argu- 
mento. 

En cuanto a las copias que solemos 
vender de nuestros éxitos vienen a ron- 
dar las 250.000, que fue lo que vendimos 











































Gilbert K. Freeman, presidente de Epix. 


del Summer Games. Esto sin contar las 
ventas en Europa. 

— é Qué opinan del estado del merca- 
do del software en Europa? 

—Es excitante. Llevamos muy 
poco tiempo trayendo nuestros 
programas a los europeos, pero 
estamos quedando francamente 
sorprendidos del dinamismo y 
movimiento que está tomando 
este mercado en países como 
Gran Bretafia, Alemania o Espa- 
na. Aunque evidentemente la pro- 
porción de ventas es pequefia aún 
con respecto a nuestro país, con 
un potencial de usuarios mucho 
mayor, estamos asombrados 
de la excitación que existe ac- 
tualmente en Europa. 

— é; Creen que la pirateria 
influye en el nivel de ventas 
de Europa? 

— Por supuesto, pero en 
Estados Unidos ocurre 
exactamente igual, o peor. 
La pirateria alcanzan allí 
unos niveles exagerados. 
Un ejemplo. Nosotros 
sacamos un programa al 
mercado y a las dos se- 
manas existe un teléfo- 
no a tu disposición al 
cual, si posees un Mo- 
dem puedes llamar y 
obtener una copia 
pirata al instante. 

Pero esto es 


A la reunión también asistió el vicepresi- 
dente de la compania, John C€. Brazier. 


nes de nuestro mercado, sólo trabaja- 
mos para Commodore, Atari, IBM y es- 
te tipo de máquinas, pero aqui en Euro- 
pa tenemos equipos de programadores 
encargados de Ilevar a cabo las versio- 
nes correspondientes para los ordena- 
dores europeos como suelen ser Ams- 
rad, MSX y Spectrum. 

Los nuevos títulos serán Movie Mos- 
ter, un arcade en el que asumimos el pa- 
nel de un enorme monstruo prehistó- 
rico que ataca las ciudades más 
importantes del mundo y al que 
todos intentan destruir; Superci- 
cle, simulación de una carre- 
ra de motos; Championship 
Wrestling, juego de lucha libre 

y, por último, un excelente 

programa al estilo de Sum- 
mer Games que se lIlamará 

World Games y que consta- 

rá de varias pruebas depor- 
tivas, pero en esta ocasión 
muy particulares. En ella 
se incluirán los deportes 
más extrafios que se rea- 
lizan en los paises de to- 
do el mundo, tales como 
salto de barril de Gran 
Bretania, pruebas de ski 
de Austria, los saltos al 


teria co- 
mo una 

lacra que hay 
que arrastrar. 
Esto, evidentemen- 












algo con- te, viene a repercutir mar de Acapulco... 

tra Io : directamente sobre el usuario, -— ...Jtoros de Espana... 
que no ( que ve como cada vez que adquie- Bueno, no tiene toros. Hay 
se puede re un programa original tiene que de muchas diferencias entre el 
luchar. For- sembolsar hasta 34 dólares mercado europeo y el ameri- 
ma parte del ne- (4.500 ptas.). cano. Las corridas de toros 
gocio. Continuamente cambiamos los —Por último, la pre- tienden a ser algo violento 


sistemas de protección, pero siempre  gunta ineludible, ;cuáles 


aparece alguien que lo inutiliza. Podria- 'serán sus próximos lan- ( RL: 


y nosotros no podemos sa- 
car demasiada violencia en 
mos realizar sistemas mucho más com-  zamientos? nuestros juegos. En Europa 
plicados, pero eso podria hacer que el —Tenemos preparados se hacen muchos progra- 
programa no funcionase, por lo que pre- cuatro nuevos programas. Bueno, mas que no se pueden lIlevar 
ferimos resignarnos y aceptar a la pira- nosotros en realidad, y por las condicio- a USA; la gente no los aceptaria. 
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INVERSION DE CARACTERES II 


Oscar Luis Esteba, de 
Madrid, preocupado por la 
extensión de la rutina publi- 
cada en el n.º 85, nos ha 
preparado una nueva rutina 
que ocupa nada más y na- 
da menos que 21 bytes, lo 
que supone una sensible re- 
ducción en algo más de 60 
bytes. 

Para utilizarla, basta con 
teclear el listado Basic y 
ejecutarlo o, con ayuda del 
GENS, teclear el listado en- 
samblador y reubicarlo en 
la posición donde más nos 
interese. 


LISTADO BASIC 


Er 
10 FOR A=4E4 TO 400 
POKE A, af K 
2 DATA 
2,30,805, 25,46' ET! ,449 
b41,201. 
so RANDOM ZE USR 4E4 


e READ B: 
| NEXT ai 


LISTADO ENSAMBLADOR 
18 ORG 40808 
28 LD H.,16384 
38 LD DE,6144 
48 NXTBYT LD B, g 
58 NXTBIT RR “(MO 
68 RL À 
mn DJNZ NXTBIT 
8 LD «H),A 
n DEC DE 
188 INC HL 
118 LD AD 
128 OR E 
13 JR NZ, NXTEYT 
148 RET 
mes 









JUEGO DE CARACTERES 


Desde Buenos LISTADO 2 
Aires (Argentina) nos inEA DATOS CONTROL 
llega un pequefio pro- 1 BCOBBIC2262A21DBBBODO 383 
grama que contiene S CONGIFOCOBOLBASCALOS CIO 
un juego de caracte- E GOOCILIBIADEISISOOOO SE? 
res bastante simpáti. 5 Sisscsoooo iodo 1o1010 395 
co. 9 BOLBSOSGEOSOCFOOGGOS 631 

Para utilizarlo bas- 1º doISII0ODOCO ELALI AAA TES 
ta con teclear el lista- - C7000000384F45C5S3500 655 


do 1 y grabarlo en 
una cinta. A continua- 
ción cargaremos el 
cargador universal de 
código máquina y te- 
clearemos el listado 2; des- 
pués realizaremos un 
DUMP en la dirección 
40000 y salvaremos el có- 
digo indicando como direc- 


fed ju fui fui fo pai feio ph io ju 
doJsona 


Li) 
[a] 


a 44BEO 
S0003E 444 SIGIF OG0000 


ción la 40000 y 207 como 
número de bytes. 

Ya nada más nos queda 
cargar el programa para po- 
der utilizar los caracteres. 

Gerardo A. Lucero 
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cPOR QUE SERA? 


A todos nosotros nos lIla- 
ma la atención el encontrar- 
nos, al hacer alguna llama- 
da del tipo RANDOMIZE 
USR, las cosas tan extrafias 
que hace nuestro ordena- 
dor. Eso le ocurre, por ejem- 
plo, a Jesús Maria Garcia 
de Bezana (Santander), que 
nos envia un par de ellos. 

RANDOMIZE USR 4756, 
con esta Ilamada nos apa- 
recerá un mensaje de todos 
conocido, el típico 1982 Sin- 
clair..., pero con la gracia de 
no cambiar los atributos ac- 
tuales de PAPER, BORDER 
e INK. 

Si queremos hacer una 
pequefia broma, hacer el 
RANDOMIZE USR 1983, y 
conseguiremos que aparez- 
ca el mensaje “R Tape loa- 
ding error 0:1”. 

Pero aquí no queda la co- 
sa, pues Jesús Pena, de Se- 
villa, nos envia uno mucho 


más delicado, aunque muy 
atractivo. 

RANDOMIZE USR 5050; 
asi conseguiremos un New, 
pero muy atractivo, ya que 
pocos segundos antes de 
inicializarse, la pantalla se 
llenará de distintos atribu- 
tos. 

Siguiendo esta última 
pista, hemos encontrado 
otra llamada interesante, 


como es: 


RANDOMIZE USR 5080, 
que al ejecutarla, curiosa- 
mente, se convierte en una 
linea O y el resto de listado 
que hubiera en memoria no 
será visible, en pantalla, fá- 
cilmente. 


En este espacio también tienen ca- 
bida los trucos que nuestros lecto- 
res quieran p 

Para ello, no tienen más que enviar- 
los por correo a MICROHOBBY, 
Ctra. de Irún km 12,400 28049 Ma- 
drid. 
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ALMACEN LUNAR 


Francisco CALLE CARRASCOSA 


Spectrum 48 K 


Por un error en el ordenador de su 
flamante nave intercósmica, Manolo 
Minglanillas ha aterrizado en la Luna, 
y unos piratas extraterrestres le han 
robado la carga. 


Tras investigar dónde podían encontrar- 
se los bultos sustraidos del compartimento 
de carga de la nave, ha llegado a la conclu- 
sión de que el único sitio donde pueden es- 
conderse es en los antiguos pasadizos crea- 
dos por la N.A.S.A. en elsiglo XX para es- 
piar a la R.U.S.A., 


El juego consiste en reunir los 10 paque- 
tes para poder volver a la Tierra, contando 
con un número determinado de centimetros 
cúbicos de combustible, y una cantidad ili- 
mitada de obstáculos. 


Para mover al personaje podemos utilizar 
Interface Il o las siguientes teclas; 


MERO 
1 RUN 7600 
46 IF gasc<=0 THEN GO TO 96900 
48 IF 0bj=10 AND pant=S AND x= 
27 THEN GO TO 9800 
49 IF ATTR (4+1,x43)=104 OR AT 
TR (y+1,x-1)=104 THEN LET obj=ob 


, 1 
J+1: GO SUB 9700 
SO PRINT AT y,x,3$,AT V+1,x;,bS 


AT y42,x; cs 

S1 PRÍNT INK Z;:AT yy,xx;o “o L 
ET xx=xx+x1: IF ATTR (Uy,xx) <>71 
AND x1=+1 THEN LET x1=-1 

So IF ATTR (yy,xx+1)<>71 AND x 
1=+1 THEN LET x1=-1 

S3 IF xx>»=29 THEN LET x1=-1 

S4 IF xx<=2 THEN LET x1=+1 

Ss IF x<1 OR x)28 OR u<i OR 4y> 
12 THEN LET pant=pant+(-1 AND x< 
1)+11 AND x)28)+(-S AND uc<1)+(5 
AND y>12): GO SUB 29560 

S6 IF ATTR (yy,xx-1)<>71 AND x 

=-1 THEN LET x1=+1 

S7 PRINT INK 4;AT Vu ED DS Dry 

S8 IF yy=INT (44,5) ÓR YY=INT 
(4y+1.5) OR A AÊ (y+2.5) HEN IT 
F. INT XxX =x INT xx=x+1 OR INT 
xx=x+2 THEN GO TO 9600 

60 IF (ATTR (U+3,x)=71) AND 
TTR (4+3,x+1)=71) AND (ATTR (uy 
x+2)=71) THEN LET caida=1: GO 


95 
61 IF (ATTR (4+43,x)1=67) OR (AT 
a (4+3,x+2) =57) THEN GO SUB 960 


98 IF INKEY3<"6" OR INKEY$>"9" 
THEN PAUSE 3: GO TO 2 
95 PRINT AT y,x,“ “SAT ys.l;x 
bo “,;AT +2,X; * it IF caida 
THEN LET 


y 
=4+.S: LET caida=0 
100 IF INK s 
ATT 


tAâ 
+3 
7 


$="9" AND x50 AND ( 
R (y nix) =78) AND (ATTR (y-1l, 
x 41) =21) AND (ATTR LUI, X+2) =74) 
=y-1: as=9a35-18: 
PRINT AT 15 15:98; "9? ig 
101 IF INKEY$=“8" AND x<29 AND 
(ATTR (4+43,x)=71) AND (ATTR (u+s43 
,/X+1) =71) AND (ATTR (443,x+2) =71 
) THEN LET qy=y+.5 
102 IF INK $="8" AND (ATTR (uy, 
x-1)=71) AND (ATTR (441 X=1) =71) 
AND (ATTR (4y+2,x-1)=71) THEN LE 
A - 
103 IF INKEY$="7" THEN POKE 236 
76,60000/256: POKE 23675,60000-2 
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6-Izquierda 7-Derecha 


8-Abajo 9-Arriba 





Las pantallas del juego están distribuidas 
de forma laberiíntica, repletas de múltiples 
y diversas trampas disehadas para evitarnos 
llegar hasta los indispensables bultos roba- 
dos, si no queremos que Manolo sea despe- 
dido en ingresar en las frondosas listas del 
paro, tenemos que ayudarle a conseguir Ile- 
gar al final de su objetivo. 

Además, y por sino os habiais dado cuen- 
ta, Manolo Mineglanillas es uno de los sim- 
páticos personajes disehados por Dinamic en 
nuestro número 76. 









S6+PEEK 23676: LET x=x+(1 AND (A 
TTR (4,x+3)1=71) AND (ATTR (y+1,x 
+3)=71) AND (ATTR (4U+2,x+3)=71)) 

GO TO 120 

104 POKE 23676,65368,256:. POKE 
23675,65368- 

1286 REM 








4121 IF dz cg= » ig L 
ET d=2: GO TO 1 

125 IF d=2 THEN LET cg&="JKL": L 
ET d=3: GO TO 14 

128 IF d=3 THEN LET c$="MNO": L 
ET d=4. GO TO 1 : 

1390 IF d=é THEN LET c$8=“'POR': L 
ET d=1i: GO TO à 

1586 GO TO 1 o ge 
10900 LET ag="ABC'"': LET b$="DEF": 
LET cg="SHI": ET x=S: LET y=12 
:* LET dsj: ET pant=1: LET caida 
2: LET yy=9: L x1=+1; LET obj 
=0: LET gas =5000: DIM p(45): GO 


SUB 2000: GO SUB 3000 

1999 PRINT AT Voxine o RT U+1,x 
rs F“-AT U+2,x;" H E] 

1186 Gô TO'6 

2000 BEEP .75,0: BEE «78,4: BEE 
P RA Rê BEEP 7510: BEEP Ufa 


GHT 1: BORDER O: CLS : FOR p=165 
TO 21: PRINT PAPER 3;AT P,O,,: 


EXT P 
2910 PLOT 11,1: DRAU 233,0: DRAU 
18,10,-PI: ÓRAU 8,25: DRAU -18, 
18,-PI: DRAU -233,6: DRAU 
9, -PI: DRAU Q,-25: DRAU 10,-18,- 
29020 PLOT 13,3: DRAW 229,6: DRAU 
19,10,-PI: ÓRAU 9,21: DRA 
-229,6: DRAU -10,-1 
.. DRAU 0,-21: DRAU 10,-16,- 
2030 PRINT PAPER S; INK 2;AT 17, 
8; "GASOIL:";gas: PRINT AT 280,8; 
PAPER S; INK 2; “OBJETOS:";0bj 


RETURN 
IF x<1 THEN LET x=28 
IF x»28 THEN LET x=1 


LET xx=RND+25+3: POK 7 
POKE 23676,236: REM PRE 


eh 4: PAPER 3: GO SUB 9500 











REM 











3002 IF pant<>1 THEN GO TO 31006 

39005 FOR p=0 TO 15: PRINT AT Q,p 
4 INK 1, "MC, AT 1,Pp+2; INK 15" 
“1 NEXT Pp 

3006 FOR p=i TO 7: PRINT A +2, 

o; INK 1; "MU; AT pro+si,0 Co N 


EXT 
3907 FOR P=0 TO 15: PRINT PT 15, 
pa2; "TU"; NEXT p: PRINT AT 15,2; 
PAPER O, INK 7,” “;AT 15,26; 


3008 FOR p=1900 TO 175-16: PLOT I 
NK S; PAPER 0;RND+235+16,P: NEXT 


p 
3100 REM BH 

3101 IF pant<>2 THEN GO TO 3206 
3102 FOR p=Q0 TO 15: PRINT AT Q,Pp 
+2, INK 1,” “AT 1,P+2; INK 1," 


: NEXT Pp 
3103 FOR p=0 TO 15: PRINT AT 145, 
p+2; "TU": NEXT p: PRINT AT 15,16 
+ PRP O; INK 7,º E 
3104 FOR p=100 TO 175-16: PLOT I 
NK S;, PAPER O, RND+255,p: NEXT p 


3200 REM E 

3201 IF pant<>3 THEN GO TO 3300 
3202 FOR p=9 TO 15: PRINT AT Q,P 
2; INK ds RS RT 1,p+2; INK 1,” 


+ -- NE [a 
3203 FOR p=0 TO 15: PRINT AT 15, 
p+2; "TU": NEXT p: PRINT AT 15,4; 
«PAPER O, INK 7,” “;AT 15,24; 


Se04 FOR p=100 TO 175-16: PLOT I 
NK S; a à 2, RND+255,p: NEXT Pp 

3300 REM 

3301 IF pant<>4 THEN GO TO 34090 

3302 FOR p=zQ0 TO 15: PRINT AT QO,P 
dá ENE! “AT 1,p+2;, INK 1;* 


: P 
03 FOR p=9 TO 15: PRINT AT 15, 
pao; "TU": NEXT p: PRINT AT 15,8, 
«PAPER O, INK 7;" “e À ; 


+ . 
3304 FOR p=100 TO 175-16: PLOT I 
NK S; PAPER 0;,RND+4255,p: NEXT p 


3400 REM H 

3401 IF pantc<>5 THEN GO TO 35060 

3402 FOR PO 15: PRINT AT Q,Pp 
5 INK 2; CMC, AT 1,Pp+2; INK 1; 


: NEXT p 

03 FOR p=1 TO 7: PRINT AT ps2, 
30; INK 1;” tea p+2+1,38," poe 
NÉXT p 


3404 FOR p=0 TO 15: PRINT AT 15 
“. NEXT p: PRINT AT 15,12 
- PAPER O; INK 7; ” 
5405 FOR p=100 TO 175-16: PLOT I 
NK 5; PAPER O;RND+42939,p: NEXT p 
3406 IF obj=10 THEN PRINT AT 14, 
27; FLASH 1; PAPER O, INK 7," 
“AT 1542 Des +” 


M 
3501 INK 1: PAPER O: IF pant<>6 
THEN GO TO 3600 

3502 FOR Pp=8 TO 7: PRINT AT ps2, 

















BD. "AB":AT p+24+41,0; *. NEXT Pp 
3503 FÓR p=3 TO 12: PRINT AT O,Pp 
2, (SBRT 1,ps2; "CD": NEXT p 

3504 FOR p=i TO 9: PRINT AT ps2, 
14; "AB";AT p+241,14; “CD”: N pP 


PI2; “AB“-AT 411 pro: .. 55 e NE p 
2506 PRINT AT 44/16; “Ae”, AT 18,1 
3600 REM E 
3601 IF pant<>»7 THEN GO TO 3780 
3602 FOR p=3 TO 7: PRINT AT O,p+ 
2, "RB AT 1,ps2;,"CD": NEXT p 
S609,n0R prio TO do: ERINT RT O, 
p+ - “ ado + . “e 
So4 FOR Pai TO 2: ERINT BT PES 
” “AB : p * + . .. . . : 
FóR p=5 TO 4: PATNTE INK 7Z;AT pro 
8.” ":AT ps2+41,8;"" ": NEXT p 
4665 FOR p=4 TO É: PRINT AT 10,P 
+2;* “;a 11,Pp+2; "CD": NEXT Pp 
a700 REM 


3701 IF pant<>8 THEN GO TO 3800 
3702 FOR p=4 TO 11: PRINT AT QO,p 


*2, "BB";AT 1,p+2,"CD“: NEXT p 
3703 FOR p=14 TO 15: PRINT AT O, 
. vs . . . P 


2: “AB":AT 11,ps2: “CD”. NEXT p 
NT 14,30; "AB“;AT 15,3 


9 THEN GO TO 3968 
O 3: PRINT AT o,pa 
2 de NEXT p: FO 
RI AT O,p+2; “ne” 
2; "CD": NEXT p 
= TO 15. PRINT AT 14, 
1S,p*2; "CD”. NEXT p 
=4 TÔ 6. PRINT AT pra, 
16 ABAB"“,AT p+2+1,16; "COCO". NE 
p 
3900 REM EN 
3901 IF pant<>10 THEN GO TO sega 
3902 FOR p=3 TO S: PRINT AT O,p+ 
2; "Bei AT 1,Pp+2; "CD": NEXT p: FO 
R p=8 TO 15: PRI AT G,p+2,"AB” 
AT 1,p+2; "CD": NEXT Pp 
5903 FOR p=1 TO 7: PRINT AT ps2, 
Oba E 
3904” 


AT ps2+41,30; "CD". NEXT 
À  RY 

p+2 “. 

4000 REM 


p=0 TO 11: PRINT AT 145 
4001 Pix go E E THEN GO TO 4100 


POCO DUVIDO : 
DDD MOC 


Es 
o 


> 15,p+2; "CD": NEXT p 


2; "CD"; AT 9,ps2; "CD". NEXT p. 
“pés + t Pio 


o 

AT 4,ps2; “ne” 
;AT S,p+2; "CD". NEXT p 

4005 FOR p=5 TO 8: PRINT AT 46,p 
2; “AaB“,AT 11,p+2; .. 1 


+2; * NEXT p 
4006 IF pípant)=a T N PRINT AT 
2,16; PAPER S; INK O;"IU“;AT 3,1 


4100 REM EH 

4101 IF pant<>12 THEN GO TO 4200 

4192 FOR P=0 TO é: PRINT RT p+2, 
. “. 4 P + + Bro, Pna xT 

SioscróR p=16 TÓ 15. PRINT AT' 14 

,P42; “RB, AT 15,p+2; "GD": NEXT p 

4104 FOR p=3 TO 6: PRINT AT 8B,ps 


2;"AB":AT 9Q,ps2;"CD”: NEXT Pp 

4200 RÉM pas 

4201 IF pant<>13 THEN GO TO 4300 

4202 FOR p=0 10 7; PRINT AT pre, 
E .. " p + + . .. . NEXT 

42063 FOR p=0 TO 15: PRINT AT 14º, 


p+2; "AB“,AT 15,p+2;" “: NEXT p 
4204 R p=4 TO 6: P NT AT 4,p+ 
2; "AB“;AT S,pa2 “o NEXT p: FO 


Re=8 TO 13: PRINT AT B,ps2; “as” 
BT Sspt2: "Op" NEXT p 
s20s PRINT 8,30, “AB";AT 1,30; 


4300 REM EB 
4301 IF pant<>14 THEN GO TO 4400 
4302 FOR p=0 TO 15: PRINT AT O,P 
*2; "AB";AT 1,ps2; "CD":AT 14,pa2; 
5H ? "+ NEXT p 
PRINT AT BAR, 
30; "AB". AT p+2+1,90; "CD": p 
2504 Fok p=5 TO é: PR AT 8,p+ 
2; «08; AT 9,p+2;"CD”: NEXT Pp 
4401 IF pant<>15 THEN GO TO 4580 
G TO 11: PRINT AT &,P 
2; "AB"; 1,Pp+2; "CD": NEXT P 
4403 FOR p=0 TO 7: PRINT AT ps2, 
O; "AB";AT ps2+1,0; "CD”;AT ps2,30 
(PAB“,AT ps2+41,90; "CD": NEXT p: 
RINT INK Z;AT 10,0, 
4404 
.. cb .. 


“AT 12,0;" “;AT 19,0;” 
PRINT AT 14,0; “AB";ÁT 15,0; 
4405 FOR p=0 TO S: PRINT RT 8,p+ 
2; "AB“;AT 9,Pp+2;,"CD”: NEXT p: PR 
INT AT 6,10;"AB“;AT 7,10;” 

4406 IF pípant)=ô THEN PRINT PAP 
ER S; INK B;AT 6,4; "IUv;AT 7,4;" 
4500 REM EH 

4501 IF pant<>»16 THEN GO TO 4600 
4502 FOR p=0 TO 7: PRINT AT pre, 
ES A ER SAT 4O: nus PA p+e,360 
:"AB",AT ps2+1,30. "TD": NEXT p: 
PR INK Z;AT 0,30,” "“;AT 1,30 
au .. AT 2,386; .. "AT 3 36: .. “e 
4503 FOR p=8 To 3: PRINT AÍ e.pa 
2, "ABC; AT 9,p+2;"CD": NEXT Pp: o 
R p=0 TO 1: PRINT AT 10,p+2;"AB* 
;AT 12,p *dé So": NEXT p 


4600 R 

4601 IF pant<>17 THEN GO TO 4700 
4602 FOR p=2 TO 7: PRINT AT psê2, 
Phosros” p+2+1,0, "CD“: NEXT Pp 
46 FOR p=0 TO 45: RINT AT 14, 


p+2; "BB; AT 15,p+2;"CD”. NEXT p 
4604 PBR pio Tó 2: PRINT AT pas2, 
20, “AB“;AT ps2+41,20; "CD". NEXT p 
4565 FOR pá To eco PRINT RT B,ps 
tds o. +P+ or “.. P 

2508 RÉR aa 

4701 IF pant<>18 THEN GO TO 4800 
4702 FOR p=6 TO 15: PRINT AT O,P 
““"ABC:A NEXT 


+ 5 - de 2 * ade 

4703 FOR p=1 TO 4: PRINT AT paz, 
63 “,AT p+2+1,6;,"CD";AT p+2,22 
;ºABT:AT pso+1,82, "CD": NE 

47 FOR p=6 TÓ 8: INT AT 10,p 
Eb Ba tr 11,p+2;,* “= NE 

4705 PRINT AT 14,0;"AB"“;AT 15,0; 
“oD*; ar 14,380; “AB”; AT 15,30; .. “. 

THEN PRINT 


=] 
46901 IF pant<>19 THEN GO TO 49800 
E RR 
+ . TUR +P+ . e. . ,P+ 2 
"AS“SAT 15,pse, "607. NEXT Pp 


4803 FOR p=Q0 TO 7: PRINT AT p+2, 
30; "AB",AT p+241,306; “CD”: NEXT Pp 
4804 For p=i1 10,14 PRINT AT 8, 
p+ . ve es ,P+ do “"s P 
4805 TF pípanti=0 THEN PRINT PAP 
ER S; INK G;AT 12,28; “IJ“;AT 13, 
28; bg À Pad 

4900 REM EN 
4901 IF pant« 


2128 THEN GO TO 5900 
4992 FOR p=Q0 TO 
+1 
1; 
õ 


7: PRINT AT pae 
G;"Re“;AT psp 0; "OD"; AT p+2,36 
e “as” AT Pp +24 30; +.. “.. NEXT Pp 
49063 FOR p=3 TÔ 6: PRINT AT 6,p+ 
2; “AB“,AT 7,ps2; "CD". NEXT 
4904 FÓR p=ó TO 12: PRINT RT 10, 
P + » +“. .. 5 x p + > “CD” p 
s20a REM 
5001 IF pantc<>21 THEN GO TO s100 
5902 FOR p=0 TO 7: PRINT AT pr2, 
2, "AB; AT paa+1,9; "cor. NEXT p 
5003 FÔR p=0 TO 2: INT AT S.pa 
2; "Re", AT 9,p+s2;"CD”. NEXT p R 


INT AT 8,30; “"AB"“.AT 1,30;"CcD” 
5004 FOR p=7 TO 8: PRINT ART 4,p+ 
; "“;AT 5 "CD" EXT p: PR 


a P+2; :W ; 
INT AT 14,36, "AB AT 15,30; “CO” 
=14 15. PRÍNT AT 8, 
9,p+2; "CO". NEXT p 


S101 IF pant<)22 THEN GO TO 5200 

5162 Fo p=0 TO 15: PRINT AT O,p 

*2; "AB": A NEXT B; P 

RINT AT 14,0, "AB”,AT 15,0, “cD' 

5183 FOR p=0 TO 7: PRINT AT paz, 
A NEXT 


p+2+1,30;, "CD": NEXT p 
TO é: PRINT AT 8,ps 


so : NEXT p 
JE Pa gi AR tt Sad RA 18,p 
“ ., s : “«. .. “ 
e) Em Pp co XT Pp 


5201 IF pant<>23 THEN GO TO 53060 
5202 FOR p=0 TO 7: PRINT AT ps2, 


DB; "AB", AT p+2+1,0; "CD"; AT ps2,30 
Pe nBr. Ar p+2+41,50; "CD" NE p 

5203 FOR p=Q0 TO 15: PRINT AT 14, 
p+2; "ABC, AT 15,p+2; "CD": NEXT p 
16, "ap" AL» Daio 0". Nest os 

= => + + - .. R$, 

5300 REM s sá 
S301 IF pant<>24 THEN GO To Saeo 


5302 FOR. =0 TO 15. PRINT À 4? 
. .. 4“ » 4 - “+  . - p+ ” 
"abs; Os PAD IS bos NEXT p: PRI 
NT INK Z;AT 14,4;"  “;AT 15,4;” 


5303 FOR P=0 TO 2: PRINT AT ps2, 
H . ss + + - .. . . 
SPnéR «O; "RR o 


5401 IF pant<>25 THEN GO TO 5500 
o TO 7: 


S402 FOR p= - PRINT AT pse, 
dO non EL Bt8+1,00; 90: NEXT.P 
5403 FOR p=0 TO DE Enade ária, 


P+2; "AB", AT 15,p+2; "co 
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5404 FOR p=11 TO 13: PRINT AT 4, 
sb pr SÉ S,p+2; "CD": NEXT p 
FOR p=7 To 8: ar AT 8B,p 


. 40 “ss AT E B “o. NEXT P: FO 
j E VE RENT re: p+2; “aB” 
Rr 18º “RT NT AR e: 


RR Rd 2 ER pr PRINT PAP 


2,20, “Ivy”; 13, 
28; 
ssdo ER O: INK 2: REM 
SS01 IF pant<>26 THEN GO be soso 
ss02 FOR p=0 TO 7: PRINT +24 
o; "EE” p+2+1,0;” ed pra, 

' ÀT pa2+41 + "GH": NE 

5 FOR p=S 48,8 RINT AT Spa 
2; * qi BT EXT p: 


5504 FOR p=10 TO 12: PRINT AT 10 
eos: da 11,p+2; "6H": NEXT P 


S601 IF pant<>27 THEN GO TO 5700 
5602 ta p=0 TO 7: PRINT AT Ran, 


A 
5803 esa p:o é to. SÍ RENDA Sp 
ATT 28: facbef ar ;Péno 


604 PRINT INK 3;AT 7 Je; e ter 
5605 PRINT AT 14,30; "MÉF";AT 15,3 


Sso REM EH 
S701 IF pPant Re THEN GO TO s800 
S702 FOR -0 TO 15: PRINT AT 


p 
s2; . .. 1,p+2 e” SE 14,p 42; 
VE, Mar Ás,páe, Qu". NEXT P: PRI 

«PAPER BIT INK Z;AT 14,26, 
Ei POR R P=0 TO 2: ai 6, S.Es 
p55 t6's CI BRENTR ç8: paz; * 


Ss0e "RES 
56801 IF pant<>29 THEN GO TO 5900 
s8o2 FoR nt TO 415: PRINT AT rd 


irRBaER dj" Ri Sa Ber É 


AT 1,4 
$803 FOR p=9 TO 15: PRINT AT 14, 
2; - NEXT 


3º Err OAT 2 Pg 
. sm. Pp + . .. . 
Sbod- ' á 


R 
S901 IF Rana tino. Epa 2 A 
FE ii TOR =20 TO PRINT AT 


AT , 
a 14, (SE e Sh MEXT E e 


FOR p=3 o Ea PRINT eras 12,P 


EE +05: INT AT RAR, 


p+2+1,30; "GH": 

5908 EA gant) =9 THEN PRINT PAP 
5 2,15; "IM";AT 13, 

áSho HM EE 

6001 IF pant()91 THEN GO TO 6190 

60802 FOR p=0 7: PRINT p+2 

8; gr 8; ar pa2,d6 


é ken +2+1 ng 
o psi E E OR 
; j NEXT Pp: R 


2, a . .. 
s00s. e NES Eee ate THEN * PRINT PAP 
ER.S; + + 2; 


oo rem ES 
6101 IF pant<>32 Ad ta es pe. sem 
6102 FOR p=0 TO 7: “Ba8,36 
+ 


8; .. “-aAT pasta 8; . Mr 
bt “HT pa2+1 do; aa: 
618% FOR pué soe ENT AT 6! pa 


dietas, is" TO E ge; PRINT E, 8,p 


2,p+2; "0H Gu”: 


6201 IF PANA, THEN GO TO 63900 
6rez FOR p=0 TO PRINT 


0; Sr"; AT pre+i,6 E 
6263 OR p= Tó db: Ê INT AT B,p 
6264 Foh 5" FO ia PRINI ATO, p 
6300 Rh ERRO E e 


30 
6301 IF pant<>34 ta Go TO 6406 
6302 no p=0 TO INT NET Ar 


lu p+2+1 
PRINT he” 14, E Ta Re 18" 50; Eau 
303 FOR = o 15: PRINT AT O, 
: Sir! 26 - NEXT p: 
FAT 11,2; "GHG 
630 FOR RP=S To e PRINT A, 6, E 


p+ - 
R. Eber 41º 1ê: Shr êr 16,942; "RE 
*. NEXT 


6401 e” BeP EE US THEN GO TO 6500 
6402 FOR p=0 TO 7: 


6 10 7; PRINT AT Ps2, 
EE AT LA Or cEeL A? 15,0; “gH 
6403 FOR p=0 TO 12: PRINT AT 8 
+ od rBa2i nd NE 

FAS 







REM 
EaPênt<:26 THEN GO TO S6go 

a Et ER ia, E 
PRINT hT O a 30; "GH; 
AT 14,50; “RE; “aos que 
s5eo. cor io 7,848; ia NEXT p 
6564 For” p=4 og: Zé INT AT e,p+ 
só nen «PE, ; Pp 
Era Bor pant<237 THEN Go TO 6700 
E Ed 50 15: PRINT BT 

PRINT INK End 13, sor coa DE Tate 

1,0; "9H" 
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“+. 5 ar aa +“. 
s66a. e pato To 1é: bBANT ET AR 
Pa 
ED a 8: 7,8; 
“: PRINT (80; “EFEÉ") A 


o 

6780 REM 

6701 IF pant<>38 THEN GO TO 6880 
6702 For p=ô TO 7: PRINT AT Eres 
30; ERRA Ee fl, : NE 


br AT 8; "GH"; 
AT 14,0; "EF 2:84 ,65'* Et: ” 
5793 FOR Er : EM getãa 
Ear Di pa : és 
se. : BR é AT Er pab 


=12 To” "geo ; 


6704 ido THEN PRINT PAP 
28, "IV“;AT 7,28 








ie REM EE 
6801 IF pant ao THEN 18º pá sago 
B58E POR PRSaIO Ei AR ENIç A bs 

be AT +2+1 “ EM aieês 
bsês bRI 4 o; 18º 9; 
Pai FOR ls ui 15: Epi 7 14 
, + Pes 

E RINPOI INK 3; Fato 15; “fi Ea 

ésos FOR psi 1 fo PRI NE uy ER 


9,p+2 
pica 11: Bridi 3 4, go Err 
6901 IF pantoso. THEN GO TO 7000 
69902 FOR p=8 TO PRINT AT +24 


o CORT' p$241,0; IATA BE 
ieér, br paes, go, dio: EXT 6 
PR AT 14,1; "iAT 18,1," 


a as ás, ss ag UR 4,P 


Raio TO TO 14º “PA 
R Sp sai "on": 


: Fó 
Neco pr + "EE 


2: “. - 
BND Th ati E ar e 
+15: noHgu; RENT At “E; "EE"; A 


o REM 
7101 IF pant<>)42 THEN GO TO 7200 
É FOR p=0 TO 15: 


7105 FOR p=Q o'T6 9: GRINT ATRIZ 
7164 Fok = "roiBo!p PRINT RT.S P 
7105. cip(pant cb. THEN P PRINT PAP 

“S; INK O;AT 12,24; "IN";AT 13, 
z2bo 


201 IF cas THEN GO TO 7300 
s205 oa “e 15: PRINT AT 14, 


*2; "EE"; AT p+e;" NEXT p: 
pç RE 13, 15; "(4)" 
e Eaast 1,9 ç ENT AT p- 
. FC Er + .. é 

She RAR A De Fe va 13,28; 
a FOR p=8 SEse 12: RT po 
A Tier: e o: Êi. 1,36;"” 
7300 REM ar 
7301 IF pant<>44 THEN GO TO 7400 


7302 FOR p=0 19, RRrad, paér 

+ .. 

* tor? É SE ques Et 

Paboba did po E s nad A 
NE Ra io,0; “EÉE 


10.1 PRINT aTs, sp 

pie 

2565 ia ( ato À EN PRINT PAP 
Coe 


"IJ": AT 13, 
bolos 
491 Te. pane <248 4EMENO G0 TO 7500 












7482 FOR FOR Ta x 15 INT NEL is 
+ 

BRENPEI Ts At 1 Sabe Sa a 

7493 FOR o TO > AT cBs2: 


bafo a “E rot teoBE cê: NE 1,8 


= TO 12: PRINT AT 4,p 

Ebal S,ps2;" - NEXT Pp 
nPER O o: INK ?: POKE 23675, 
KE URN 








5600 

2605 BOR INK 7: € 

LS à PLOT 0,0. DRAU 255,8: “oRAu 

8,40: DRAU “255,0: DRAU p 

RENT 8 .Si Espera, CELASU 1 
enerando CDUS": PRINT AT 20,2 

2 


a RAN SEO Catie Carrascosa 
Fe POKE 23675,88: POKE 23676, 


7610 RESTORE 7620: FOR p=USR “a” 
TO USR “u"+7: 
NEXT o 


READ y: POKE P,u: 





7620 DATA 17,124,124,238,238, 124 
'124,17,136,62,62,119,119,62,62 


196,17,124,124 ,2396,298,124 124, 1 
136 562 62,119,119,6 


7630 DATE diaço 18741 5 119 
63 15 882, [206,01 46,126 26 365 5,165,1 
111,24, “642 69. 149) 265, E ET S4)4 


5 

7640 DATA 255,193,173,149,169,18 
1,131,254,255,131,181,169,149,17 
3/193,127,254,131,181,169,149,17 
E ass, 127,193,173,149,169,18 
MATA 2, 56, ,102,00,66,6 ,66,665,0 


x 285485 ,02 66 “124, Ef és: Ses 48848 
64,0,0,60, “48 Sé 82,74,60,0 

E 08/62,8 F 6124 6806806 ESsOTAdOs 
56, tig,ia 54º 6,2 ER 245! 255,175,2 


7766 PORE' 178 dê 2148 re 23676 ,2 


7710 RESTORE 7720: FOR p=USR “a” 
TO USR “1"47: READ y: OKE P,y: 


NEXT p 
7720 DATA 30, 112 
98, 109.08, 188 /113,56,6 126,58, 
pa DETA 0,170,8 185,0 ,127,62,0,11 
rá; 11,5,2, 1355) BEE 858 8,3, 3:46 
Di oPBTA s28. 128, 2,2. 9,824,0 s24 
4486, 2.05 64/167/0:0,0:0,0: 126,6, 
2750 DATA 0,0,9,0,0 6º 28º o,249,10 


47,92 

pets DAT 1,446 49642] 4 1,0,129,193 
$ 288 194' 126, To 438 aos 6,160,54,2 8 
2548, 66,165,165,6 E ba : ss 


2608 ee e aa: pda 236765,2 

7856 DATA O 1,2,2 «12º 
58, 

$830 DATA 0,85, 179, o, 284, 124,0 
Zoé o LDATA 2.0,64 96, ,288 ; 160,6 

4º 266 

6 .244,4 296 ó,izé 8,6, 68 87,18 

2, Só. 660/24 SO, 66 


7810 RESTORE 7820: FOR p=USR “a” 
TO USR "tU47: READ y: POKE p,y: 
2,67,131 136, 5.á 1242 48676º 
BD, idá, 12614 :16,13,14,4, a “20º 
2 
8,6,6,7 ,120,120,48,2 12345 144.6 0,414 
ido í, 
Fes onda E sgegata, 8º 8,6,8,1 6128,6. 
+860' DAT Tá. RCEN i, diga! g84u 128,192,1 
93, i29,19 s2 198 ,º 96,208, 160 
4188) Ei uni EEP .75,7: BEE 
5.5 BÉEP' (75,6. 


















= : AT p,0 
INK 7,,: NEXT P 


608 REM 
9601 BEEP 
9602 FOR p=? TO O STEP 

E rapa PAT 4,X5 'A 2 io y+1,x; "DE 

4 42,X; "JKL”: SEE .1,p+2: 
Betp” .1,p/2: N 
9603 FOR p=17 To" 28. PRINT PAPER 
2;AT P,2; 


9604 PRINT TENK 5; AT 18,3, "Lo sie 
nto pero has muerto.” FÓR p=0 7 
O 200: NEXT p 

9605 GO TO 9860 


-1: PRINT 


9700 REM 

9701 IF A y+1,x+3) =104 THEN 

PRINT doi 2; INK 7;AT y+1,xX+43, 
'“;87 carta ee 

9705 IF (4+1,x-1) =104 THEN 

EAR PAPER Ro! INK Z;AT y+1,x-2, 


AT y+2,x-2; 
9707' LET e Entias 
9708 PRINT AT 20,16;0 
9709 IF obj=18 THEN Pri NT FLASH 





1; INK 3; PA 4;AT 18,2 

“Lat 19,20," “; PAPEÉ 3 

“AT 18,3;* A E 

For p=6 To : BEEP .i,p 

p: PRINT AT 17,25;" Ve “;AT 18, 

25,08, tê ";AT 19, bs; “anti AT é 
” . 

97180 RETO 

9890 REM 

9801 OVER p=0 TO 255 STEP 


LOT 0,48: DRAU 25S-p 127: P 
LOT 0,175: DRAU 255- po>199- PLOT 
255,48: DRAU -255+4p,127: PLOT 2 
ss, PERA oPRAU -255+p,-127: NEXT p 
ósio” OVER 1: FLASH 1: PAPER O: I 


9815 FOR p=0 TO 15: PRINT AT p,O 

, :- NEXT 

Séba OVER &: FLASH 8 

9830. FOR p=0 TO 255 STEP 2: OUT 
NEXT p: BORDER 6 

Sos” PAPER O. INK 1: CLS 

9850 LET a$=" LO HAS LOGRADO 


HANOLO A QUE 
Y UE TIENES LO 
S PAQUETES NECESARIOS PARA 
EL VIAJE DE REGRESO., 
ESPERO QUE TE HA 
YAS ENTRE - TENIDO, GRACIAS. 


9851 PRINT AT 8,0: FOR p=1 TO LE 
N ad BRAD: as(p);: IF agtp)<>* 
à N EP .01, (CODE a$(Pp))/ 

S FOR ig S 
9860 REM R 
9861 PRI a Useres Jugar de 
9860" IPº INKEYS “Ss” THEN RUN 1000 

4 

9863 IF INKEYy$=“n"” 
9864 GO TO 98 ê agia 
9999 SAVE “ASTRONAUTA” LINE 7600 









E, O O, O O 
” J 2; ri vd K, : o 


4 7 7 Á , 4 4 
7 EA 9 h A fi í / 
” 


Solución 
satiempo 
e la2.º fase. 


sa 
sw “ 
e 
, 
s 
a - 
RIA 
» 


— lriaki Erauskin Zurrita (Lasarte-Guipúzcoa). 

— a Ricardo Navarro Ramón (Utiel-Valen- 
cia). 

— Agustín Guillermo Turiel Martínez (León). 

— Miguel Angel Ballesteros Garcia (Alicante). 

— Fco. Javier Zorzano Alba (Nájera-Rioja). 

— Fernando Caldera Alvarez (Mieres-Astu- 


rias). 
| f (e) 4 — Albert Compte B t (Sa del V 
Solución al pasatiempo n.º 2 de la | Solución al ii eve! [Son Cugat devo 
q 1 — Ricardo Martinez Cantero (Madrid). 
2 e f qse. p asatiemp o — Fco. Leandro Gutiérrez Murcia (Santander). 
n o 3 de — José Luis Cea Claver (Los Negrales-Madrid). 
e — Andrés Ciruceda Esco (Barcelona). 
la 2, “ fase. — Fco. Javier Loeches Ambite (Madrid). 
— Rá M.º Santamaria Bo (Corbera-Valen- 
cia). 
Frase: — Fernando Garcia González (Soria). 
a — Eduardo Sánchez Salazar (Madrid). 
nnorabuena, por .. Benjamin Pérez Casado (Burgos). 
fin has conseguido — Carlos Salido Peracaula (Jerez de la Fron- 
À Í tera- Cádiz) 
descifrar el enig- — Flies Prunes Soler (Manresa-Barcelona). 
ma dela frase mis- — vicia ema Ortega Royas (Torremoli- 
; À nos-Málaga). 
teriosa. Indica en — Manuel Mufioz Vidal (Betanzos-La Corufia). 
e  — José M.º Ferrer Almazán (Zaragoza). 
el recuadro inclui Raúl Cuevas Barrón (Sevilla) 
do enla página el — Francisco Cid Molins (Barcelona). 
número correcto Roe ide a o rd 
— Raúl Jiménez Parra (Madrid). 
de la clave. N.º -— Carlos López Samaniego (Madrid). 
clave: 1024. — ira Jurado Mejías (Dos Herma- 
nas-Sevilla). 
— José Castanedo Pérez (Santander). 
— Javier Tabernero da Veiga (Villaviciosa de 
+ 4 Fo) o Odón-Madrid). 
Solución al pasatiempo n.º 4 de la 2.º fase. — Enrique Vega Voliente (San Fernando-Có- 


diz). 


lo je Fr JU[RIN Ip aIsJciAl! — pec López Remacho (Torremolinos-Má- 
Tirju cjo 7 E El à, Victor Jesús Ventura Alvarez (Granada). 


El número de bytes por segundo se mide en «boudios», 
- Cuondo llego e! momento, e! héroe de «Comelot Warnors» se transforma en uno rano 
- Mediante e! uso del comendo POINT, se puede dibujor en alta resolución 

El lenguoje «Assembler» es el mismo que e! «Código Máquinas 
- Los hermanos Tonia y Sonio infervienen, junto a Morlow, en «MOVIE» 


Pulsar el botón de Reset es exactomente lo mismo que apogor el ordenador durante un 
mnstante 


Los juegos para Spectrum sólo pueden programarse ulilizondo este mismo ordenador 
Al tino! del programo, Batman consigue rescotor o su amigo Robin 
Los memorias RAM pueden ser leidas, pero es imposible escribir en ellos 
: Los programos en Código Maquina son siempre más rópidos que en BASIC 
En el programa SABOTEUR, hoy ciertas habitaciones a los que es imposible occeder 


La instrucción de Código Máquina NOP detiene al Microprocesador hasta el siguiente ciclo 
de refresco 


El espacio de memoria libre en un Spectrum de 48K es de 41528 bytes. 


Sir Clive Sinclair, ounque de ongen inglês, noció en Australia 


Wxax Xogsgexa ÚUHROR- 


Los videojvegos deben salvorse en cinta con las instrucciones TRUE VIDEO e INVERSE 
VIDEO 


TO 7 A O E pr — Fo. Javier Blas Vaquero (Zaragoza). 

IR jU| |O LKRICI Ea L' o qm | x — José Benjamin Blas Garrido (Gijón-Asturias). 
IR] cê | — Jaime Cabeza Láinez (Jaén). 

— fp dg mai ig rece nferam | + tt  — Daniel Aguirre Molina (Jaén). 

IR. Fa T R — Antonio Nieto-Márquez Venero (Madrid). 
ETON TUM Rm — — Silvia Moya Martínez (Alicante). 

— Rafael Ant.º Antón Sánchez (Elche-Alican- 

te). 
— José M.º Sánchez Romera (Palma-Balea- 


8 TA Te E 


[ p le + |t | — Fernando González Fernández (Madrid). 
pulrjs ma — Antonio Fernández Alonso (Sevilla). 

— Alberto Delgado Salan (León). 
== — Joaquin Manuel Rebollo Alcalá (Madrid). 

— Manvel Palma Mario até 
a - e | Al sn-Ma- 
jEnhorabuena a los ganadores! Pero si aún no has ob-  ;%j “n'o Esop foto Ihcorcónito 

e s é a A ç a 

tenido ningun premio, no te desanimes. Todavia te= — Juan E. Jares Barredo (Oviedo-Asturias). 


néis todos la oportunidad de participar en la tercera — Sé luis Conadila López de Coca (Vols 


Tarragona). 


fase y optar al gran premio final de un equipo HI-FI. — Danis! Gastón di Angelo (Alfoz del Pi-Ali 


cante). 





TU PUEDES FORMAR PARTE DE 








Como lo oyes! Tú puedes estar informado antes que nadie de todas las novedades 
que aparecen en el mercado, tener acceso a programas exclusivos y a precios 
especiales, poder conseguir los trucos que te ayuden a salir de esa pantalia que se te 
resiste, regalos, pósters, sorteos, pegatinas... y un montón mas de ventajas. 


APUNTATE YA AL CLUB 


No lo pienses más. Si te apuntas ahora al Club ERBE vas à Fecibir, ademas, 







D Una fabulosa camise O el anagrama del Club. 





D- Tu carnet personal de socio, que te dará derecho al 10% de descuenta 
en todos los juegos de ERBE que compres, durante un afio, en cualquiera Wim 
de los establecimientos que aqui al lado se relacionan (o a través del Club si en tu 
zona no existiera ninguno). 


CARNET VACILON O ma? JUEGO FLIPANTE 


PARA COMPRAR UN 10% 
MAS BARATO A 
7 Em 






CAMISETA MOLONA 


Elige ya tu juego, corre al teléfono y Ilâmanos al (91) 447 34 10 o escribenos a ERBE SOTWARE 
C/. Santa Engracia, 17 - 28010 Madrid para hacerte socio o pedir más informacion. 


"QUEDAN EXCLUIDOS LOS PROGRAMAS EN DISQUETE 






ALAVA 
DATAVI, Avda Gasteiz, 29 VITORIA 


ALMERIA 
INFORMATICA-ELECTRONICA, Arapiles, 22. 


ALICANTE 

INFORTRONICA. Doctor Jiménez Diaz. 2. ELCHE. 
MICRO CENTRO, César Ezquezábal, 45. ALICANTE 
MULTISYSTEM. San Vicente, 53 ALICANTE. | 
CODE-2000. Ramón y Cajal, 3. DENIA. 


SILICON VALLEY, Gloneta, 4, semisótano. ELCHE (Alicante), 


ASTURIAS 

CASA-RADIO MIERES. Jerônimo Ilbran, 11. MIERES, 

SOVI ELECTRONICA. Cabrales, 31, GIJON, | 

BERNE. Menêndez Vaidês, 13 GUON 

RADIO-NORTE. Uria, 20. OVIEDO. 

IMAGEN. Pabio Iglesias, 83. GIJON. | 

“COMERCIAL ARANGO. Marcos de Termieio, 2 AVES. 
(6) Toreno, 5 OVIEDO, 


oscom Para Sa Teresa, o 
BADAJOZ 


SONIDO RUBIO. Avda. Fdez. Calzadila, 10. BADAJOZ 
RADIO GRAJERA. San José, 11, ALMENDRALEJO. 


B El 


EMC Va Mica AP. NALLORCÃ 
— TEKNOS. Aragon, 30. P. MALLORCA. 


CADIZ 


PARODI-DISCOS. Novena, s/n. 


id o AFILIADOS 


CASTELLON 


CASIO, S. A. San Vicente, 6. Avda Rey Don Jaime 74, 


APARATOS. Mayor, 32. VINAROZ. | INFORMATICA EUROPA. Moreno Carbonero (Edif, Carbonero). FUENGIROLA 
WERE ORGANIZACION EMPRESAS. Ricardo Soriano, 35 MARBELLA 
LA CORURA á TELEVISION PINAS. Dr. Eusebio Ramirez, 2. SAN PEDRO ALCANTARA. 
PHOTOCOPY. Juana de Vega, 29- 
E MURCIA 
GERONA | Mr card; MEMORY SHOP, Lepanio, 1. 
CENTRAL FOTO. Cla. de San Felid, 28. PLATJA D'ARO. 
NAVARRA 
GRANADA RAMAR. Navarro Villosiada, 7. 
INFORMATICA-ELECTRONICA, Melchor Almagro, E. PAMPLONA 
ORENSE 
Pe Flores, 3. ALMACENES MENDEZ. Capitân Cortés, 17. 
GUIPUZCOA ” PALENCIA 
SABA. Fuenterrabia, 14. SAN SEBASTIAN. LA ESFERA. Mayor, 87. 
AMASONIK. Pasgo Colón, 80-82. IRUN, SANTANDER 
HUELVA Eu RADIO MARTINEZ. Docior Jiménez Diaz, 13. 
RADILUX. Concepción, j TOLEDO 
LEON CALCO. Angel de Alcázar, 56. TALAVERA DELA REINA, 
| MC DIETA ans: BANPENSADA: VALENCIA 
LOGRONO RADIO COLON. Colón, 7. 
COMPUTER PAPEL, Castroviejo, 19. ELECTRONICA MORANT. Jaime Torres, 12 GANDIA.- 
| MED INFORMATICA, Avda. Ramón Ferreiro, s/n. “CHIPS AND TIPS. Plaza Teneria, 11 
| t MICROLID. Gregorio Fernández, 6. 
MADRID | 
“HIESA INFORMATICA. Camino Vinateros, 40. ! VIZCAYA 


INSTRUMENTOS MUSICALES ANGEL. Plaza EspaÃia, 2 (local 9). LEGANES. 


COMPUTIQUE, Embajadores, 90. 


EL ZORRO 


Esta semana la vamos a dedicar por 
entero a este juego de U.S. Gold, el 
cual, a la vista de las cartas recibidas, 
parece haber tenido mucha acepta- 
ción. La carta elegida ha sido la de Ri- 
cardo Osés, de Zaragoza, aunque mu- 
chas han sido las que nos han conta- 
do las claves para llegar hasta el final 
del juego. 

1. Subimos por la parra, de un salto 
pasamos al pozo y bajamos por él. 
2. Hábilmente pasamos el lago subte- 
rráneo saltando de un balón flotante a 
otro hasta llegar a la siguiente 
pantalla. 

3. Nos dirigimos al rincón inferior iz- 
quierdo y bajamos por el hueco que 
hay. 

4. Cogemos la planta y salimos por 
donde entramos. 

5. Subimos hasta donde está la bola, 
la tocamos y nos colocamos en el as- 
censor con ella. Cuando el ascensor 
Ilegue al suelo la bola irá hasta el de 
la derecha abriendo asi la puerta que 
protegia la copa. Ya podemos dejar la 
planta y marcharnos por el pozo. 

6. Al salir del pozo coger el pafiuelo 
para puntos extra. 

7. Nos dirigimos a la habitación del 
sofá. Cogemos la llave que nos abrirá 
la puerta del 2.º piso y ya podemos ac- 
ceder a la botella (esto hay que hacer- 
lo siempre que vengamos a coger al- 
gun objeto a esta pantalla). 


MALAGA 


TODO INFORMATICA. Avda. Aurora, 14. 


REMBAT. General Concha, 12. BILBAO. 


EPROM 2. Juan Xl, 3. SANTURCE. 


ZARAGOZA 


ADA COMPUTER. independencia, 24-26. 


8. Dar la botella a uno de los mejica- 
nos que están en el bar. Saltando so- 
bre él llegamos a la casa. Subimos al 
piso superior y cuando salga un guar- 
dia por la puerta de la izquierda pelea- 
mos con él hasta que caiga y quede 
colgado de la lâmpara. Volvemos al 
suelo y bajamos por la escalera para 
coger la copa. 

9. Volvemos a la habitación del sofá 
y cogemos el hierro de marcar. 

10. Vamos a la herreria (se accede su- 
biendo por la palmera y saltando a la 
izq., O bien desde el 2.º, y el 3.º piso 
de la pantalla del pozo hacia la dch.). 
Colocamos el hierro en la fragua. Sal- 
tamos sobre el fuelle hasta que vea- 
mos cómo sale fuego que calienta el 
hierro. Lo cogemos y marcamos el bu- 
ro. Ya podemos coger la herradura. 
11. Vamos a la habitación del sofá de 
nuevo y cogemos la trompeta. La ha- 
cemos sonar sobre el trampolin de la 
pantalla de la palmera. Ya podemos 
coger la bota. 

12. Volvemos a la habitación del sofá 
y cogemos ahora la campana, que co- 
locaremos en la parte superior derecha 
de la casa que hay en la pantalla de 
la tumba. 

13. Volvemos a la habitación del sofá 
y repetimos el paso anterior, pues apa- 
rece otra campana, 

14. Al colocar las dos campanas se 
abre un pasadizo bajo la tumba, antes 
de entrar volvemos a la habitación del 
sofá y cogemos la llave. 


15. Recorremos las pantallas subterrá- 
neas recogiendo las bolsas de dinero 
hasta que veamos que en una panta- 
la aparecen un estribo y una bota. Su- 
bimos por esa escalera y aparecemos 
en la cárcel. 

16. Como tenemos la llave, podemos 
liberar a los prisioneros, que, confor- 
me van saliendo, forman una escalera 
para que pasemos a otra pantalla. 
17. Sin más peligros llegaremos don- 
de está prisionera Lupita, pero aún no 
hemos completado la aventura. Al su- 
bir junto a ella somos despedidos fue- 
ra de la prisión. 

18. Volvemos, por última vez, a la pan- 
talla del sofá y cogemos la rosa. 

19. Podemos repetir el camino cono- 
cido (tumba-sótanos-cárcel-Lupita) O 


bajar por el pozo al lago e ir por la es- 
quina superior dch., donde antes habia 
una bola, y salir directamente al sóta- 
no de la cárcel. 

20. Con la rosa ya podemos reunimos 
con nuestra amada y completar asi la 
aventura. 








TRI EEE. 





NUEVO. 





ASTERIX AND THE MAGIC CAULDRON + Arcade * Melbourne 


ASTERIX Y OBELIX TRAS 
EL CALDERO MAGICO 


;Quién no ha disfrutado alguna vez con las simpáticas aventuras 
de esta peculiar pareja de galos? ;A quién le es extrania 

la inteligencia del pequeno Asterix o la fuerza del bonachón de 
Obelix? Tan sólo unas cuantas personas en el planeta podrán 
contestar afirmativamente a estas preguntas. Por eso, sin más 
preámbulos ni presentaciones, comencemos a matar romanos. 


uena, excelente presen- 

tación de Asterix y Obe- 
lix en el mundo de la infor- 
mática. En los comics son 
geniales; en el cine maravi- 
llosos y aquí, a pesar de en- 
contrarse en un medio 
completamente hostil y 
nuevo para ellos, han sabi- 
do estar a la altura de las 
circunstancias. La figura 
se lleva en la sangre, pe- 
ro Melbourne House tam- 
bién tiene su parte de mé- 
rito. 

Todo en el programa 
es correcto. Desde la 
elección del argumento 
hasta la confección de 


los escenarios, pasan- & 


do por la representa- 


ción de los personajes “===> 


o el tipo de disefio. La 
ambientación es, pues, 
perfecta, y podemos 
decir que nos encon- 
tramos ante un programa 
que podria haberse extraído 
perfectamente de las pági- 
nas de cualquiera de los có- 
mics protagonizado por tan 
particular dúo. 

La historia transcurre del 
siguiente modo. Por moti- 
vos que ahora no vienen al 
caso y que serian largos de 
explicar, Obelix ha ido a 
propinarle una soberana pa- 
tada al caldero donde Pano- 
ramix, el barbado duida de 
la aldea, cocina la pócima 
mágica. Esta ha saltado en 
ocho pedazos que han que- 
dado esparcidos por toda la 
comarca. Ya conoceréis la 
importancia que tiene dicho 
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brebaje para los miembros 
de la aldea, por lo que As- 
terix y Obelix han tenido 
que ponerse en marcha rá- 
pidamente y salir en busca 
de los trozos antes de que 
se produzca una inevitable 
invasión romana. 

Aqui comienza el juego. 
Nos encontramos en la al- 
dea y salimos al bosque a 
la caza del caldero. Nues- 
tros objetivos más inmedia- 
tos serán principalmente 
dos: comer y no ser derro- 
tados por los romanos. De 
esta forma tendremos que 
preocuparnos, además de 
orientarnos en los bosques, 
campamentos romanos o la 
propia ciudad de Roma, de 
ir capturando jabalíes para 
convertirios en suculentos 
asados y de estar rápidos 
de reflejos para enfrentar- 
nos a los legionarios. 

Cada vez que nos encon- 
tremos con uno de estos 
animales o cada vez que 
queramos pelear contra un 
soldado, la pantalla sufrirá 
una notable transforma- 
ción. Aparecerá un gran re- 
cuadro en el que aparecere- 
mos, junto con nuestro opo- 
nente, ampliados a un gran 
tamafio. Este será el esce- 
nario de los combates y co- 
mo si en un programa de lu- 
cha se tratase, tendremos 
que tratar de derrotar a 
nuestro adversario hacien- 
do uso de los diferentes ti- 
pos de golpes que podemos 
levar a cabo. 

En Asterix y el Caldero 





mágico se mezclan aspec- 
tos de arcade y videoaven- 
tura, pues también tendre- 
mos que ir recogiendo algu- 
nos objetos (llaves), que nos 
permitirán abrir nuevos ca- 
minos, aunque la mayor 
parte del juego consiste bá- 
sicamente en un arcade en 
el que tenemos que ir derro- 
tando a nuestros enemigos 
y tratando de conseguir el 
mayor número de puntos. 

Si bien ei juego puede re- 
sultar un tanto lento en su 
ejecución (tarda demasiado 
en realizar las pantallas y 
algunas veces los movi- 
mientos de Asterix disminu- 
yen considerablemente en 
su velocidad), no ocurre lo 
mismo en su desarrollo, 
puesto que deberemos ser 
muy rápidos en nuestros 
movimientos, tanto en los 
combates como en las an- 
danzas por bosques y cam- 
pamentos. 

Uno de los aspectos más 
destacados del programa 
es, sin duda, el dedicado al 
disefio de las pantallas. El 
nivel de calidad alcanzado 
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en cada una de ellas ha si- 
do más que notable, y si an- 
tes decíiamos que por el ar- 
gumento parecia que está- 


bamos metidos en un có-: 


mic, por los disefios aún 
mucho más, pues éstos son 
casi idénticos a los impre- 
sos sobre el papel. 

Un gran programa que 
hace honor en todos sus as- 
pectos a su prestigiosos 
protagonistas y que permi- 
tirá que Asterix y Obelix 
continúen haciendo las de- 
lícias de chicos y grandes. 
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Para empezar es muy importante 
que rebusquéis en cada pantalla, 
pues detrás de los árboles o las casas 
se encuentran escondidos los objetos, 
tales como Ilaves, comida o porciones 
del caldero. 

Antes de introduciros en los campa- 
mentos romanos o en la propia Roma, 
aprovisionaros bien de jabalies, pues 
en estos lugares se echa bastante de 
menos la existencia de algo que lle- 
varnos a la boca. 

Existen cuatro tipos de enemigos: 
jabalies tontos, jabalies astutos, legio- 
narios y centuriones. À los primeros se 
les elimina con bastante sencillez; a los 
segundos cuesta un poco más, pues 
tendremos que recurrir en más de una 
ocasión al uso de nuestras potentes 

jernas. Un truco para acabar con los 
sa es colocarnos detrás de 
ellos y comenzar a darles patadas. 
Los centuriones ya son un caso apar- 
te y, por lo general, será convenien- 
te que los esquivemos y eludamos los 
combates frente a frente; suelen apa- 
recer en las pantallas donde se en- 
cuentran dos soldados, y el acabar 
con ellos exige gran habilidad. 

Otra opción es la de rendirnos. Es- 
to se consigue simplemente colocán- 
donos en un extremo del recuadro y 
permanecer completamente quietos. 
À los pocos segundos apareceremos 
en una de las mazmorras del circo ro- 
mano, donde esperaremos para salir 
a la arena y enfrentarnos con un buen 
pufiado de soldados. 

Esto de caer preso puede parecer 
arriesgado, pues una vez que entra- 
mos en la arena es muy difícil salir con 
vida de ella. El número de romanos 
que os atacará será considerable. Si 
sois hábiles conseguiréis derrotarlos a 
todos, pero es conveniente que, al 
menos en los primeros enfrentamien- 
tos, hagáis uso de la pócima mágica 
para haceros inmunes. Si logramos 
salir de alli victoriosos obtendremos 
como recompensa una de las porcio- 
nes del caldero, aunque también pue- 
de ser útil para atajar el camino ha- 
cia Roma. 
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BOMSCARE + Videoaventura * Firebird 








EL MIEDO A LA BOMBA 


E id pertenece a la 
colección Silver que Fi- 
rebird ha comenzado a co- 
mercializar en las ultimas 
fechas. En ella se incluyen 
un gran número de títulos, 
algunos originales y otros 
reposiciones, pero todos 
ellos de una mediana cali- 
dad. Sin embargo, su precio 
es francamente reducido, 
pues tenemos conocimien- 
tos de que en Espafia cos- 
tarán alrededor de 750 pese- 
tas; unas ofertas interesan- 
tes debido a su excelente 
relación calidad-precio. 

Un buen exponente de 
los títulos que se incluyen 
en este sello es Bomscare, 
el cual es, sin duda, uno de 
los juegos más destacados 
de la serie por su calidad y 
adicción. 

Bomscare es una videoa- 


THE HAPPIEST DAYS OF YOUR LIFE « Videoaventura + Firebird 


ventura tridimensional que 
se desarrolla en Neptuno. 
Un alienígena enemigo ha 
colocado una bomba de re- 
lojeria en plena estación es- 
pacial y un robot, Arnold, ha 
sido programado para en- 
contrar y desactivar dicho 
explosivo. Tu, por supuesto, 
controlas al robot. 

El desarrollo del juego 
nos obligará a tener que ir 
recogiendo un buen núme- 
ro de objetos y utilizarios 
convenientemente para 
conseguir ir acercândonos 
a nuestro objetivo. Todo 
ello, como cabria de espe- 
rar, esquivando y disparan- 
do contra los molestos alie- 
nígenas, no sólo ya para de- 
fender nuestra propia vida, 
sino también para obtener 
algo de diversión. 

Lo más destacado del 








juego son sus excelentes 
disefos tridimensionales, 
los cuales resultan muy 
atractivos a la vista tanto 
por sus imaginativos deco- 
rados como por sus bellas 
formas. 

Un juego bonito y adicti- 
vo que cuenta con el incon- 
veniente inicial de que es di- 
fícil hacerse con el control 
de los movimientos del ro- 





UNOS DIAS NO DEMASIADO FELICES 


ste programa de largo ti- 

tulo y mediano interés 
está en la linea de la videoa- 
ventura clásica. Sus esce- 
narios y decorados en gene- 
ral nos recuerdan, quizás 
demasiado, a un programa 
que apareció hace casi un 
anio con el titulo de That's 
the Spirit; pero desgraciada- 
mente, al menos gráfica- 
mente, la calidad de The 
Happiest Days of your life, 
es ligeramente inferior. 

Pero fijémonos en el pro- 
grama que tenemos ante 
nosotros. «Deja tu reputa- 
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ción en limpio si no quieres 
recibir una autêntica pali- 
za», reza el slogan del mis- 
mo. À partir de aquí se de- 
sata el argumento del jue- 
go. Segun parece, la carte- 
ra del director del colegio 
ha desaparecido, y gracias 
a tu merecida fama de ca- 
co, todas las sospechas 
han recaído sobre tu gorda 
cabezota. 

Ahora lo único que pue- 
des hacer es recobrar esa 
dichosa cartera y demostrar 
al mundo entero tu inocen- 
cia. 





Pero la cosa te va a cos- 
tar. No te creas que vas a 
tener la carterita ahi, en la 
primera pantalla para que 
vayas tú y la cojas. No, te 
las vas a tener que ver y de- 
sear para encontrar la utili- 
dad de cada uno de los 
cientos y cientos de objetos 
que te irás encontrando. Ca- 
da cosa debe ser llevada a 
su sitio y cada objeto debe 
estar en el lugar correspon- 
diente. Así, si lo hacemos 
todo como Dios manda, po- 
dremos ir avanzando en el 
juego y llegar a encontrar la 
causa de nuestro mancilla- 
miento. 

En cuanto a la belleza 
plástica del asunto, os pue- 
do decir, y vosotros podéis 
confirmar, que como mu- 
cho, un seis. No está mal de 
disefio, se ve que tiene tra- 
bajo, pero los resultados no 
son de una vistosidad exce- 
siva. 

Por último, en lo relativo 
a la diversión que nos pue- 
de ofrecer, debemos sefia- 
lar que es un programa des- 





BOMBSCARE 





bot protagonista. A pesar 
de este detalle, un buen pro- 
grama. 
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tinado a un tipo muy espe- 
cífico de gente, pues es ne- 
cesario que el jugador esté 
dispuesto a probar una y 
otra vez hasta encontrar el 
uso de cada objeto. Se ne- 
cesita, por tanto, invertir 
unas grandes dosis de pa- 
ciencia mientras que a cam- 
bio se recibe una cantidad 
muy limitada de diversión. 








TERROR OFTRANTOS * Aventura * Ariolasoft 








EL MISTERIO DE HAPSHAL 


L aventura de texto es, 
como sabéis, un tipo de 
juegos completamente 
abandonado e ignorado en 
nuestro país. No vamos a 
entrar, una vez más, en las 
causas de este desprecio, 
pero desde luego nosotros 
debemos hacernos eco de 
toda la actualidad del soft- 
ware y, por supuesto, exis- 
ten un número muy elevado 
de aventuras que poseen 
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una contrastada calidad co- 
mo para que no pasen desa- 
percibidas. 

Este es el caso de Terror 
of Trantos, un juego exce- 
lente. La acción se envuel- 
ve en un manto de misterio 
y nos transporta a la recón- 
dita región de Hapshal, don- 
de se encuentra un peque- 
no pueblo sobre el que se 
ha cernido una gran catás- 
trofe: cada amanecer los 
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habitantes se dan cuenta 
de que uno o dos de sus 
conciudadanos ha desapa- 
recido. 

Dos hermanos, Lobo y 
Scarn, han sido convenci- 
dos para que tomen la res: 
ponsabilidad de resolver el 
misterio. Emocionante y he- 
roica misión que tu debes 
compartir. 

El desarrollo del juego 
transcurre como cualquier 
otra aventura de texto: se 
establece un diálogo entre 
el jugador y el ordenador, 
en el transcurso del cual 
tendremos que sonsacarle 
la informaciór necesaria 
para tomar las decisiones 
correctas que nos lIleven a 
finalizar con éxito la aventu- 
ra. 

Terror of Trantos es una 
maravilla dentro de su géne- 
ro. Nada más verlo te das 
cuenta de que su calidad 
está muy por encima de la 
media. Los gráficos son, 
aunque desgraciadamente 





de un tamafio bastante re- 
ducido, de un disefio autén- 
ticamente artístico, y cual- 
quiera de ellos podria com- 
petir por sí solo en el más 
prestigioso concurso de di- 
seno gráfico por ordenador. 
Por otra parte, la historia se 
desarrolla de una manera 
muy fluida y divertida, resul- 
tando una verdadera delicia 
al ir leyendo (en inglés, of 
curse), los mensajes que 
aparecen ante nosotros y 
viendo estos magníficos di- 
bujos. 

Una de las mejores aven- 
turas que hemos visto has- 
ta el momento. Misteriosa, 
emocionante y adictiva. 
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Pablo ARIZA 





guramente, habréis observado que 
iChos juegos (sobre todo antiguos), 
al moverse los dibujos, éstos parpadean. 
La explicación es bien sencilla. Al mo- 
ver un gráfico cualquiera, primero hay 
que borrar su antigua posición, y des- 
pués dibujarlo en la nueva. Durante es- 
ta operación, puede haber un momen- 
to en que no quede en pantalla ni la an- 
tigua posición ni la nueva, con lo que 
parecerá que el gráfico ha desapareci- 
do durante un momento, o que «parpa- 
dea». En principio, no parece haber for- 
ma de solucionar este problema. Sin em- 
bargo, la hay. Pero para entenderla, hay 
que hablar primero de la forma en que 
se genera la imagen en una televisión. 
La pantalla se genera por una espe- 
cie de canón que dispara un haz de elec- 
trones. Este haz va pasando por toda la 
pantalla de izquierda a derecha y ba- 
rriéndola por líneas horizontales. Cuan- 
do llega a la esquina inferior derecha, 
vuelve a la esquina superior izquierda 
para repetir el recorrido. Justo en ese 
instante se produce una interrupción en- 
mascarable. Este proceso se repite 50 ve- 
ces por segundo. 
Ahora veamos qué relación tiene es- 
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En el capítulo de hoy vamos a desarrollar las 
rutinas que se encargarán de controlar el mo- 
'vimiento de todos los «bichos». Daremos vi- 
da a todos esos seres de pesadilla, que comen- 
zarán a deambular por la pantalla. 


to con el problema que abordamos. Si 
consiguiéramos que mientras que se bo- 
rraran y dibujaran los gráficos, el haz 
de electrones no pasara en ningún mo- 
mento por la zona de la pantalla donde 
se está efectuando la operación, no exis- 
tiria ningún momento en el que no apa- 
reciera alguno de los gráficos: habria- 
mos eliminado el parpadeo. 

Naturalmente, no podemos obligar al 
haz de electrones a pasar por donde no- 
sotros queramos, así que lo único que 
nos queda es esperar a que no esté en 
esa zona de pantalla y hacer entonces los 
dibujos. No podemos saber en cada mo- 
mento dónde está el haz, pero sí sabe- 
mos cuándo está en la esquina superior 
izquierda, por producirse una interrup- 
ción. Este es un buen momento, pues ha 
de recorrer toda la parte superior del 
borde antes de llegar a la pantalla del 
ordenador propiamente dicha, que es 
donde tendremos que hacer los dibujos. 
Hay programas comerciales que utilizan 
rutinas de interrupción especiales para 
todo lo relacionado con el dibujo de los 
gráficos. Nosotros no haremos esto, va 
que las interrupciones las usamos para 
la música. El método que usaremos no- 
sotros es un tanto artesanal. La razón 
de escoger éste es por su sencillez, y no 
porque sea mejor, que no lo es. 

Lo que hacemos es ejecutar una ins- 
trucción HALT antes de dibujar la nue- 
va figura y borrar la antigua. La instruc- 
ción HALT espera a que se produzca 
una interrupción, con lo que, teórica- 
mente, cuando se ejecute lo que viene 
después, el haz de electrones se encon- 
trará aún en una zona del borde supe- 
rior. Para utilizar este método, debemos 
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hacer que no sea la rutina de control del 
movimiento de los «bichos» la que se 
encargue de dibujarlos, sino que ésta só- 
lo se encargue de calcular las nuevas 
coordenadas del «bicho», la dirección 
en memoria del gráfico que correspon- 
da, y el color, insertando después estos 
datos en un buffer. Cuando se tengan 
en el buffer los datos de todos los «bi- 
chos», se ejecutará el HALT y se dibu- 
jará todo lo que sea necesario. Recuér- 
dese que al trabajar con OVER 1, para 
borrar una figura basta con dibujarla 
nuevamente, así que la subrutina no ne- 
cesita diferenciar entre figuras a borrar 
y figuras a dibujar, sino que para ella 
todas serán iguales. 

Hasta aqui todo parece ir bien, pero 
no todo es tan fácil. Cuando dijimos 
que la instrucción HALT esperaba una 
interrupción, no se mencionó que en- 
tonces el microprocesador pasa a ejecu- 
tar la rutina de interrupción, y no sigue 
con el programa hasta que no acabe. Es- 
to quiere decir que si la interrupción du- 
ra demasiado, cuando estemos dibujan- 
do, el haz de electrones puede estar en 
la zona de la pantalla donde lo estemos 
haciendo, con lo que no habremos ade- 
lantado nada. Para colmo, nuestra ru- 
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tina de interrupción (la que se encarga 
de la música) puede tener 2 duraciones 
distintas, O sea, que el haz de electro- 
nes no estará siempre en el mismo sítio 
después de efectuar el HALT. Además, 
a no ser que logremos inventar una ru- 
tina que dibuje los gráficos sin consu- 
mir el tiempo, según vayamos hacien- 
do dibujos (normalmente tendremos 
que hacer unos seis), el haz irá varian- 
do su posición en la pantalla. 
Llegados a este punto tenemos dos 
soluciones para evitar el parpadeo. Una 
es renunciar a la música por interrup- 
ciones y hacer una rutina de idem pa- 
ra dibujar las figuras. Otra es la 
solución artesanal. Nos de- 
cidimos por la última 
por estar dispuestos a 
mantener la música 
a toda costa. Dicha 
solución, no dema- 
siado recomendable a 
pesar de ser la elegida, 
consiste en evitar el parpa- 
deo de forma experimental. 
Si al definir una pantalla y 
probarla durante un cierto 
tiempo experimental- 
mente, tenemos la 
suerte de que no hay 
parpadeo, podemos 
tener la seguridad 
de que nunca va a 
haberlo. Ya sólo nos 4 
queda, por tanto, solucionar los casos 
en que no tengamos esa suerte y alguno 
de los «bichos» de la pantalla parpa- 
deen. Lo que hacemos es sencillo: alte- 
ramos el orden en que se encuentran de- 
finidos en los datos de pantallas, con lo 


es 


que serán dibujados en otro orden y el 
haz de electrones estará en otra posición 
al ser dibujados. Esto soluciona un 90 
por 100 de los casos. En el resto pode- 
mos afiadir un «bicho» más (siempre 
que no haya ya cuatro), y probar nue- 
vos cambios en el orden. Si ni así lo con- 
seguimos, tendremos que resignarnos o 
cambiar la colocación de los «bichos» 
hasta conseguir evitarlo. Como dato cu- 
rioso, diremos que de las 36 pantallas, 
tan sólo una dio problemas serios para 
evitar el parpadeo. Se trata de la 33. 
Cuando esté terminado el juego, podréis 
ver cómo la dentadura existente en esa 
pantalla parpadea unas veces si y otras 
no, según el momento en que se entre 
en la pantalla. 

Los resultados obtenidos de todo es- 
to, como podréis ver dentro de poco, 
son muy satisfactorios. 


Movimiento 
de los «bichos» 


En el listado en ensamblador que 
acompaiia al artículo, se encuentran to- 
das las rutinas necesarias para mover y 
dibujar los «bichos». Empecemos por 
la primera y más importante, etiqueta- 
da como SUMOVB. Al llamar a esta su- 
brutina, el registro índice IX debe apun- 
tar al comienzo de los datos del «bicho» 
en curso dentro de la tabla de trabajo. 
Por cierto, es recomendable tener delan- 


Res 
1 DDZEGESCDDBEOFDA72F2 1421 
2 DD4EBODD4AGOIAFDDGED4 1101 
3 DDS6SOSCD7BF2DD7EDCIC 1317 
4  DDBEQD3S29DD7EBD2ED44 1175 
S DD7702DD7EB3ED44DD77 1337 
6 B3IDD6SBO7DDSEOSDD740S 1019 
7 DD7507DD6G6OSDDSEDGADD 1238 
8 7S08DD74BAAFDD770CDD 1220 
9 7EO0BE607878747DD7EDE 1068 
10 3CB83801AFDD7706A7CB 1192 
11 1FA7ZCBIFOFOFOFFE6020 859 
12 023E204FO6ODODD6GED7DD 740 
13 660809DD7504DD7405DD 1024 
14 7E02DDB600DD77004FDD 1123 
15  7E03DD8601DD770147CD 1102 
16 CBF2DD7E9B070707E607 19061 
17 F640CD7BF2AFDD772E01 1410 
18  1900DDB9CODDESDD2AAD 1320 
19 F20D7502DD7403DD7100 1256 
20 DD7001DD7704DD36S0OSFF 1213 
21 0120500DDG9DD22AGF2DD 1114 
e2 E1C98458B000000DD2154 1035 
23 SBDD22A0F276DD4E0079 1286 
24  3CCIDD4GDIDDEED2DDES 1208 
es  B3IDD7ED4BSCDE7F20105 1046 
26  00DD0918E3EDSBCASB78 1222 
27 923002ED44FE10D07993 1247 
28 3FOB2ED4ALFELODOSEFFI32 1200 
es CFSBC978E6071E035320 1004 
30  011D79E607200115E5758 791 
31 CDB1223225F3780707E6 1110 


Se 03C658E5S6708424D772C 935 
33  10FC69012000991DC205 646 
34  F3D1E13E1008EDS33SFS 
35  5E2356233E06A7280947 605 
36  AFCBIBCBIAIFIQFI9444D 


37 21884F2C2CRE772D7ARE 970 
38 772D7BRE77247CE60720 1009 
39 BGAZDC6206F38047CD6B8B 882 
40 675059EB083DC21BF3C9 1241 
“AI 


te la figura 3 del capítulo pasado, a no 
ser que sepáis de memoria la función de 
todos los bytes de dicha tabla. 

La subrutina SUMOVB se encarga 
del movimiento de un solo «bicho». Pa- 
ra moverlos todos hay que hacer un bu- 
cle en el que se vaya Ilamando a esta su- 
brutina con IX senalando los datos en 
la tabla de trabajo de cada uno de los 
«bichos», que, dicho sea de paso, no 
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200000003DB8734C4DB4 
1ES81A782DB473CE7FFE 
4sFF26rF6700E3FFC1IFFS 


VESOONCA RG 
pá 
O 
w 
o 
S 
JJ 
m 
S 
S 
pá 
po 
9 
9 
q 
» 
S 
9 
q 
o 
9 


1 ARARESSSC4AAACSSSC4RAC 
1 SSSC4AACSSSSBIFFoocra 
lá 3BFC778E77EGEFF3EFFB 
1S  EFFBEFFB772FE77FES3BFC 
16 BCFOG900000000000000 
17 2200000000000009000000 q 


18 20200F20053F007800DB01B0 591 
19 2018B00330036006600660 531 
eo 206601110199808880000 456 


21 19981998199800007FFE 912 
e2 FFFFCOO3BFFD66G661995 


24 0200019981998199890000 531 
eS 7FFEFFFFCOQOIBFFD6G6S 1734 
26  19987FFEZFFEGCFOQSER 1420 
27 0200010007E00FF8S1CFC 777 
e8  1B7C3CFESFEESFD6SEFS 1351 
e9 QB1ECIFFCOFF8B03EOOCFO 1262 
30 05E90200010007ED0FFS 726 
31  1CFC1B7C3CFESFEESFDE 1323 
32  1EF6B1ECO3FCOFFSBQ3EO Seo 


36  2D3EO0OF3O07AD0OD400050 649 
37 Q07E01FF03F383EDS7F3C 19086 
38 77FC6BFO6F0037803F80 1203 
39  1FCO97CO0FIVO7AGOD4AO 716 


43 0040008007E01FFQO3F3S 813 

44  3ED87F3C77FCOBFC6F7C 1430 
45 37803FF8S1FFO07COOICO 1159 
46 9FFO1FFS81FF83C3C3BDC 1212 
47  3FFCS3SFFC3FFC1IDBS1DBS 1371 
48 1FFSO0FFOOFFO07EQ0180 1149 
49 2018007E00FFOGFFO1IFFS 1149 
Se  10B81DB83FFC3FFC3FFC 1371 
Si 3BDC3C3Ci1FFS1FFS0FF0O 1212 
Se 23C003900078000000B40 408 

53 2B505B66SSBASSBB4SBB4 1119 
S4  SBDASBDADOOOFFFFoooo 1128 
55 7FFESFFC0O1S003C00000 1020 
SO QSAGISAS2DB4L2DB42DB4 1029 
57  SBDASBDASBDADOOOFFFF 1437 
S8 200007FFESFFCOQOCODIEO 1113 
59 BO00002DOBAD4 16DAISDA 911 

60 2DDA2ZDDASBDASBDADOOS 1144 
61 FFO0097FFESFFCFFFC 1713 
62 0002F7BDF7BDF7BD6319 1434 
63 00036319F7BDF7BDF7BD 1435 
64 Q2002FFFCOBOODAGODOOO SOS 


66 63199003009010019033D 217 


67  67BDF7BDF782F03CO7CA 1604 
63 FS82003FFF4BBOBDEFBDEF 1486 
69 BDEFS8C6ECOBOSSCEBDEF 1748 
70 BDEFBDEF40003FFF0000 1238 
71 000000003FFF4ABOOBDEF 510 
72  BDEFBDEF9SC6CODOSOOO 1526 
73 98900BCCOBDEGBDEF41EF 1683 
74  3COFO3EO0O01FO26001FO 672 
?S 201600100038007C007c0 627 
76 OD600FEBI1FFOSFFS3BB8B 1173 
77 3C783FFS1FFODEEDO260 1098 
78 01F001600100038007C0 669 
79 07COBDEOOFEGIFFOIJABS 1060 
890 385583D783FF81FFOQDEEO 1113 
81 229900000000001FF870FC 643 
82  3FCC3FCCIFSCIF9OCIFFS 1171 


85  70FC3FCC3FCC1FSCIFIC 1256 
86  1FF810701F803FCO3FCO 1076 
87 3FCO7FEGO00000000008 606 
88  1FF83F0E33FC33FC31F8 1259 


pueden pasar de cuatro en cada panta- 
la por razones de velocidad. Para em- 
pezar, incrementamos el contador de ve- 
locidad, y si no ha llegado al valor de 
ésta, salimos de la subrutina por 
NOND, pues el «bicho» aún no debe 
moverse. Si el contador llega al valor de 
la velocidad, procederemos a efectuar 
al movimiento. En primer lugar, intro- 
ducimos en el buffer los datos de la fi- 
gura que hay que borrar. Para ello se 
utiliza INSDIB, que veremos después, 
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89 39FS81FFS80E0801FSO3FC 1110 
90 BIFCOIFCO7ZFEDOIOOOCO 1011 
91 203001C9003F0E33FC33FC 714 
92º  31F839F81FFS0E90801F5 1152 
93 03FCOSFCOIFCO7ZFEDOOS 1032 
94 0007000F001C003800B0 282 
95 B3C997ABIFA4ABG7EAD7F4O 934 
96 FESOFD40FAS055S002800 1202 


98 3FF87F307CDOFAIGFADO 1670 
99 FSBOF2B0F760FSEG7ZFCO 1973 
100 3FOBBICOOSSOOCISIFFC 802 
101 1B6C24923FFESBSD2492 1016 
102 7FFFSB6D24923FFEIB6C 1216 
103 BASBOI3EBABAGOAGDDGDO 375 
104 BODBBBOBODOGODOOO6IG Sá 
105 077003601DSCOEBS02AB 599 
196 1DSCOF7801COGO6OGOSO 673 
107 1680361890D86CCO6B2C 895 
198 016C369036D800580D50 662 
109 QDBOO030018001800600 SQ1 
110 01000168186C1B000336 322 
111 34D63680006CIBSCIADO 717 
112 B1BOBDBDOCOO015020180 636 
113 800027E0581817E81008 782 
114 1C081F081FCS81FFSIFFS 864 
115 1FFS0FFOBFFOGFFODEFO 1299 
116 BICOBDO1O7E41S1AIZES 736 
117 1008103510F813FS1FF8 906 
118 1FFS1FF80FFOBFFOBFFO 1323 
119 QFFOOICOOBOLZODOSGOOS 452 
120 QOMDOBOAGOIADOI3SOO74 219 
121 QOECOIDBO3BSO7701CCO 979 
122 73808EBBFDOBSODACOGO 945 
123 6B0000993999038903C00 260 
124 SCOBIEGBIFOOOFSOO7CO0 463 
125 QIFOBIFSDO7ZEODOFVOGF 648 
126 QO7EDIFBOIFOO7COOFSO 960 
127 1FOBIEBOICOOICOGISOS 237 
128 3OBBBBOBEGBOCOGDSDOS 464 
129 007001F4M3FAG7D4DFER 1078 
130 1FSSIGARLESSSIZARESS 942 
131 ARASAE99S1604E403180 1152 
132 VEBOOO90903000380F 78 253 
133 1CEQ3BDOS7BS37BEIB7E 1156 
134 OCFS0000FFFFODOOIFFS 1081 
135 1FFOG00007EBIFFS37FC 1088 
136 GFESFFFFEFFZFCS3FFBDF 2126 
137 73CEBI3COBICDO7ZEGOSAO 1107 
138 QG6600FFOOFFOG7ZEQIFFS 1122 
139 S3FEC67ZF6FFFFEFF7ZFC3F 1959 
140 FBDF73CEOICOBICON7EO 1416 
141 QSABAGEDOFFOOFFOGOGO 777 
142 1FFS7FFEFFFFFFFFOO0A 1680 
143 CCCC333I0OGBCCCCI3I3 1020 
144 OOBOFFFFFFFFZFFEIFFB 1680 
145 1FFS7FFEFFFFFFFFOD0O 1680 
146  3333CCCCOBBO3I3I3ICCCC 1020 
147 OFFFFFFFF?ZFFEIFFS 1680 
148 BOB00SSOD2ABOI3FOSDFS 807 
149 3FF80E0009F83704577C 852 
159 776ES7B637CE08E60182 1128 
151 OFABOFEVOZASO2ASDIFO 869 
152 3DFS3FFS0ED009F83704 950 
153 577C776ES76E379EOBE6 1088 
154 D06203E903C0015402A8 775 
155 B3FOSDFSSIFFSDEGOOSFS 1134 
156 3704577C76DES6DE373E 1035 
157 08E6003206FS06FODAAO 958 
158 15400FCO1FBCIFFCOB70 906 
159 1F9020EC3EER76EEGDEA 1438 
160 73EC6710418005SFOG6FO 1154 
161 154015400FCOIFBCIFFC 879 
162 00701F9020EC3EEAZ6EE 1207 
163 76ERZ9EC6710460007C0 1097 
164 Q3CO2R801S400FCOIFEC 876 
165 1FFCO0701F9020EC3EEA 1134 
166 7B6E7B6A7CEC67104C00 1017 
167 1FEGOFEDOSZDOS4SO7ED 600 
168 1011482037C27FF4ASFFO 1156 
169 7D707FEG2E 7823881D70 1066 
170 11001E000E907B685DS0 509 
171 B7E017FOZBEOSCIS2FFE 1431 
172 1000114008061E740E3C 331 
173 U0400070007820850900 432 
174 000003250 7F4S42A583A SEG 
17S BBFSAS7DBCI3SBFBD4SIA 1476 
176 S86AZFF413480C3OOICO 831 





ya la que Ilamamos con las coordena- 
das en BC, el color en A, y la dirección 
de la figura en HL. 

Ahora, ayudados por el contador de 
la longitud, comprobamos si ha llega- 
do el momento de darse la vuelta. En 
caso negativo se salta a YEAH, En ca- 
so afirmativo cambiamos el signo de los 
incrementos haciendo NEG. Además 
intercambiamos la dirección de las figu- 
ras a derecha con la de las figuras a iz- 
quierda. De esta forma, el programa no 


tiene que preocuparse de la dirección en 
que se mueve el «bicho». Simplemen- 
te, coge lo que comenzó siendo la direc- 
ción de las figuras a izquierda, y que po- 
drá ser de la izquierda o la derecha se- 
gún el sentido que tenga el «bicho» en 
ese momento. De lo único que hay que 
tener cuidado es de que al entrar en una 
pantalla, los «bichos» direccionables co- 
miencen andando hacia la izquierda (el 
incremento X debe comenzar siendo ne- 
gativo), ya que de no ser así, andarian 
hacia atrás (esta circunstancia será des- 
pués aprovechada en una pantalla). 

Ahora vamos a YEAH, punto común 
tanto si se ha dado la vuelta como si no. 
Aqui se incrementa el contador de la 
longitud del recorrido (si acaba de dar- 
se la vuelta, se pone a cero). Después se 
cogen los tres primeros bits del duodé- 
cimo byte (recuérdese que dicho byte co- 
rresponde a IX +11, y no a IX + 12). Es- 
tos bits corresponden al número de fa- 
ses de animación. Ahora lo vamos a 
multiplicar por cuatro. La razón de es- 
ta sencilla multiplicación es para que el 
cambio de una fase de animación a otra 
sea cuatro veces más lento. Ahora ve- 
mos si hemos alcanzado la última fase, 
en cuyo caso regresaremos a la prime- 
ra. Tras actualizar el contador dividi- 
mos su valor por cuatro. Esto es nece- 
sario por haber antes multiplicado por 
cuatro las fases de animación. El resul- 
tado lo multiplicamos por 32, ya que ca- 
da gráfico ocupa 32 bytes (16*16= 256 
pixels, 256/8 pixels por byte = 32 bytes). 
Si tras esta operación detenemos 96, es 
que se trata de la última fase de un «bi- 
cho» que tiene cuatro fases de anima- 
ción. Pero en todos los «bichos» con 
cuatro fases, la cuarta es igual que la se- 
gunda, así que sustituimos el 96 por un 
32. Para entender esto veamos un ejem- 
plo: 

Supongamos que queremos hacer un 
muneco que ande. Para ello, hacemos 
dos gráficos: Uno con la pierna izquier- 
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da delante y la derecha detrás, y otro 
con la pierna izquierda detrás y la dere- 
cha delante. Este tendria dos fases de 
animación. Pero si queremos que el mo- 
vimiento sea más suave, afadimos una 
tercera fase con las dos piernas en el 
centro. Sin embargo, esta tercera fase 
habrá de ser intercalada dos veces, una 
entre las dos primeras fases y otra al fi- 
nal del ciclo para empalmar con el si- 
guiente. Si llamásemos a la fase de las 
piernas juntas fase 2, y a las de una pier- 
na delante y otra detrás, fases 1 y 3, el 
ciclo completo de animación seria 1, 2, 
3, 2. Con esto vemos que al tener un 
«bicho» con tres fases, en realidad es de 
cuatro, y además, la cuarta es igual a 
la segunda. 

Tras este pequefio paréntesis, conti- 
nuamos por NONOV. El valor de la 
animación que habíamos multiplicado 
por 32, lo pasamos a BC. Ahora pone- 
mos en HL la dirección de figuras a iz- 





La 
pantalla 
33 esla 
única que 
presenta 
problemas 
de 
parpadeo. 








quierda que, como vi- 
mos antes, no será siem- 
pre la de las figuras a 17- 
quierda. Al sumar HL y 
BC, calculamos la direc- 
ción del gráfico que co- 
rresponda teniendo en 
cuenta el estado de ani- 
mación (al estar las figu- 
ras de las distintas fases 
unas a continuación de 
otras, sumando a la di- 
rección de la primera un número igual 
a 32*(N— 1), obtendremos la de la ené- 
sima figura). Esta dirección es la de la 
figura que vamos a dibujar, así que la 
próxima vez que movamos este «bi- 
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cho», será la de la última figura dibu- 
jada. Por eso hay que guardarla en los 
bytes quinto y sexto de la tabla de tra- 
bajo (referidos a IX + 4€e IX + 5). Aho- 
ra actualizamos las coordenadas, su- 
mándoles sus incremen- 
tos respectivos y colo- 
cándolas, además, en 
BC (coordenada X en €, 
coordenada Y en B). 
Después Illama a COM- 
CHO (cuyo cometido se- 
rá el de comprobar si 
nuestro personaje ha co- 
lisionado con algún «bi- 
cho». Por último carga- 
mos en A el color del 
gráfico, que estaba en 
los tres bits superiores del duodécimo 
byte, y lo hacemos brillante con OR 64. 
Ahora metemos estos datos en el buf- 
fer de la misma forma que hicimos con 
la figura antigua que habia de ser bo- 
rrada. Por último, pone a 9 el contador 
de velocidad y actualiza IX para que la 
próxima vez que se llame a SUMOVB, 
apunte a los datos del siguiente «bicho». 


INSDIB, DIALL y COMCHO son 
rutinas tan simples que no vale la pena 
explicarlas con detalle. Tan sólo hare- 
mos unas apuntaciones. 
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INSDIB se encarga de introducir en 
el buffer los datos de una figura, para 
borrarla o dibujarla. El buffer comien- 
za en 23428 y su puntero es BFPOS. Ca- 
da elemento tiene 5 bytes, 2 para las 
coordenadas, 2 para la dirección del 
gráfico y 1 para el color. 

DIALL dibuja todas las figuras. Pa- 
ra ello, toma los datos del buffer y Ila- 
ma a DIMASU, de la que hablaremos 
enseguida, 

Como va dijimos antes, COMCHO 
se encarga de comprobar si Jaime se en- 
cuentra con algún «bicho». CORS es 
donde guardaremos las coordenadas de 
nuestro personaje cuando hagamos la 
rutina que lo controla. La variable 
CHOFLA será utilizada 
también por dicha ruti- 
na, y debe valer 255 si 
chocamos con algún 
«bicho». 

Ya sólo nos queda ver 
DIMASU, la subrutina 
que se encargará de di- 
bujar los gráficos en la 
pantalla. 

Al entrar en DIMA- 
SU, HL contiene la di- 
rección del gráfico, BC 
las coordenadas y el registro alternati- 
vo A, el color. En primer lugar debe- 
mos colocar en E y en D el número de 
filas y columnas respectivamente, sobre 
las que está el gráfico. Esto nos sirve pa- 
ra dibujar los atributos. Siempre que al- 
guna de las dos coordenadas sea un 
múltiplo entero de ocho, el gráfico ocu- 
pará en esa coordenada dos posiciones 
de baja resolución. En caso contrario, 
ocupará tres. Hacemos la comproba- 
ción con ambas coordenadas y coloca- 
mos los valores correspondientes en DE. 
Según la posición del gráfico, tendre- 
mos que rellenar con atributos cuadra- 
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LISTADO SC a it 1 AMO OP Rn 
| ' ] 
ENSAMBLADOR 56 LD L,(1X47) 113 EX AFA 178 POP DE 
57 LO H,(1X48) 114 CALL DIMASU 17 POP HL 
| 4€- 58 ADO HL,BC 15 LD BC,5 172 LD A,i6 
2 a 59 LD (IX), 16 ADD 1X,BC 173 CLAP EX AFA 
3 SUMIVB LD  A,(IX414) 68 LD <1X45),H 17 JR VEL 174 LD (RECOUP41),DE 
4 INC A 61 LD A,t1X42) 18 ; 175 LD EscHL) 
5 CP (1X45) 62 ADD A,(IX+8) 19; 176 INC HL 
4 JP C,NOND 63 LD <IX4,A 128 COMCHO LD DE,(CORS) 177 LD D,(HL) 
7 LD C,(1X48) 64 LD CA 121 LD A,B 178 INC HL 
8 LD B,<IX+) 65 LD A,(1X43) 122 sus D 179 RRRR LD Ab 
9 XOR A 66 ADO A,XIX4) 123 JR NC,POY 188 AND A 
18 LD L,(1X44) 97 LD (IX4),A 124 NEG 183 JR Z,NOROT 
!1 LD H,(1X45) s8 LD BA 125 POY CP 16 182 LD BA 
12 CALL INSDIB 49 CALL CONCHO 126 RET NC 183 XOR A 
13 LD As(IX412) n LD A,CIXH1) 127 LD A 184 BLOB RR E 
14 INC A 71 RLCA 128 SUB E 185 RR D 
15 CP (1X413) 7 RLCA 129 JR NC,POX 186 RRA 
16 JR C,YEM 73 RLCA 138 NEG 187 DINZ BLOB 
17 LD A,tIX42) 74 AND 7 131 POX CP 16 188 NOROT LD B,H 
18 NEG 75 OR 44 132 RET NC 189 LD CL 
19 LD (IX+2),A 76 CALL INSDIB 133 LD A,255 198 RECOUP LD HL,8 
2 LD  A,(1X43) 7 XOR A 134 LD «CHOFLA),A 191 INC L 
2 NEG 78 NOND LD (1X44),A 135 RET 192 INC 
22 LD (IX43),A 79 LD BC,ió 136 ; 193 XOR (HL) 
23 LD H,(1X47) 88 ADD 1X,BC 197 ; 194 LD <HL,A 
24 LD L,X1X49) 8! RET 138 DIMASU LD A,B 195 DEC L 
25 LD (1X+9),H 82; 139 AND 7 196 LD AD 
26 LD (IX 83; 148 LD E,3 197 XOR (HL) 
27 LD H,(1X48) 84 INSDIB PUSH IX 143 LD DE 198 LD (HL,A 
28 LD L,(IX+8) 85 LD IX,<BFPOS) 142 JR NZ,EITR 199 DEC L 
29 LD <1X+8),L 84 LD «IX42,L 143 DEC E 208 LD A, 
38 LD (1X+18),H 87 LD <1X43),H 144 EITR LD AM 281 XOR (HL) 
31 XOR À “8 LD (1X40),C 145 AND 7 282 LD (HL,A 
32 YEAH LD (1X+2),A 89 LD (IX41),B 146 JR NZ,DITR 283 INC H 
33 LD A, (IXH1) 9 LD <1X44),A 147 DEC D 284 LD AH 
34 AND 7 91 LD (1X45),255 148 DITR PUSH HL 285 AND 7 
35 ADD A,A 92 LO BC,5 149 LD A,B 286 JR NZ,RPRDO 
36 ADD AA 93 ADD 1X,BC 158 CALL 8881 287 LD AL 
3 LD BA 94 LD (BFPOS),IX 151 LD CRRRR$1),A 288 ADD A,32 
38 LD A,(1X46) 95 POP IX 152 LD A,B 289 LD LA 
39 INC A 96 RET 153 RLCA 218 JR C,RPRDO 
48 CP B 7; 154 RLCA 211 LD AM 
41 JR C,MEAN 98 BFPOS DEFU 23428 155 AND 3 212 SUB 8 
42 XOR A 9 | 156 ADD A,158 213 LD HA 
43 VEAN LD (1X46),A 186 ORG 62117 157 PUSH HL 214 RPRDO LD D,B 
(44 AND À 181; 158 LD HA 215 LD Esc 
45 RR A 182 DIALL LD 1X,23428 159 EX AF,AF 216 EX DE,HL 
46 AND A 183 LD «<BFPOS),IX 168 PLOE LD B,D 217 EX AFA” 
47 RR A 184 HALT 161 LD Ci 218 DEC A 
48 RRCA 105 VEL LD C,(1X+) 162 PLOC LD (HA 219 JP NZ,CLAP 
49 RRCA 186 LD A 163 INC L 28 RET 
58 RRCA 187 INC A 164 DUNZ PLOC 221 CORS EMU 23498 
5! CP 9 188 RET 2 165 LD LC 222 CHOFLA EQU 23583 
52 JR NZ,NONOV 189 LD B,(1X41) 166 LD BC,32 
33 LD A,3%2 118 LD L,(1X42) 167 ADO HL,BC 


dos de 2X2 6 3X3, o rectángulos de 2X3 
ó 3X2. Cuando sabemos las dimensio- 
nes del cuadro a rellenar de atributos, 
calculamos la dirección de ídem donde 
este cuadro comienza. Hay una rutina 
de la ROM en la dirección 8874 
(22A Ah), que calcula la dirección de 
pantalla de unas determinadas coorde- 
nadas en alta resolución. Nosotros la 
lamamos por la dirección 8881 porque 
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nuestras coordenadas tienen origen en 
la parte superior de la pantalla, en lu- 
gar de la inferior. La entrada por ese 
punto requiere que esté copiada en A la 
coordenada Y. Al salir de la rutina, A 
tiene el número de bit dentro del byte 
que corresponde al pixel deseado, pero 
en nomenclatura inversa: À para el bit 
más significativo y 7 para el menos sig- 
nificativo. Este valor lo guardamos en 


RRRR+ 1 para su posterior utilización. 
Probablemente os suene eso de sumar- 
le | a una etiqueta. Si no es así, repa- 
sãos los anteriores capítulos. Por otra 
parte, tenemos en HL la dirección de 
pantalla donde se encuentra el pixel. Da 
la casualidad de que el byte bajo de la 
dirección de pantalla y el de la de atri- 
butos, son iguales, así que ahora sólo 
hemos de calcular el byte alto de esta úl- 
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tima. Este byte debe ser 88 + INT (coor- 
denada Y/64). Una vez calculado, guar- 
damos la dirección de pantalla en la pi- 
la y la convertimos en la dirección de 
atributos. Ahora pasamos a A el color, 
que estaba en A, y procedemos al relle- 
nado de color. Sobre PLOE se cierra el 
bucle para cada fila, y sobre PLOC se 
cterra el de cada columna que ocupa di- 
cha fila. Tras terminar con los atribu- 
tos entramos en el dibujo propiamente 
dicho. Recuperamos de la pila la direc- 
ción de pantalla en DE, y la dirección 
en memoria del gráfico en HL. Carga- 
mos A con 16 y entramos en el bucle pa- 
ra cada uno de los 16 pixels que tiene 
el gráfico de alto. Guardamos el conta- 
dor en A” para poder utilizar A libre- 
mente. Guardamos DE para su poste- 
rior uso, porque ahora lo necesitamos. 
Cargamos en DE los dos bytes que com- 
ponen los 16 pixels horizontales que tie- 
ne el gráfico de ancho y actualizamos 
HL para que la próxima vez leamos los 
bytes de la siguiente línea de pixels. En 
RRRR se carga en A el número de ro- 
taciones que hay que efectuar a los bytes 
contenidos en DE para que la esquina 
izquierda del gráfico coincida con el pi- 
xel indicado por la coordenada X. Este 
valor habia sido colocado antes en 





RRRR+1. Sino hay que hacer ningu- 
na rotación, nos saltamos la parte co- 
rrespondiente del listado. Si hay que ha- 
cerlas se utiliza A para recoger los bits 
que se salen de D. Ahora guardamos en 
BC la dirección de la figura para recu- 
perar en HL la dirección de pantalla. 
Metemos los contenidos de E, Dy A en 
la dirección indicada por HL y conse- 
cutivas, utilizando XOR para el OVER 
1. Actualizamos la dirección de panta- 
la para que apunte a la siguiente línea 
de pixels y, por último, hacemos que de 
nuevo HL tenga la dirección del gráfi- 
co y DE la de pantalla, cerrando des- 
pués el bucle. 


El cargador 


Con los listados de hoy, podremos 
ver los resultados prácticos de tanta teo- 
ria. Para poder probarlo hacer lo si- 
guiente: 

— Teclear con el cargador universal 
de código máquina los listados 1 y 2 ha- 
ciendo Dump en 40000. La longitud del 
primero es de 40% bytes y la del segun- 
do, 1760. Grabarlos como «cm4 1» y 
«cmá4 2». 

— Teclear el programa 1 y grabarlo 
en cinta con LINE 10. 


— Borrar la memoria y cargar el pro- 
grama del segundo capítulo. Cuando fi- 
nalice la carga, pararlo con STOP y car- 
gar el programa del tercer capítulo (sin 
borrar la memoria). Cuando termine de 
cargarse pararlo también con STOP y 
cargar los dos bloques tecleados hoy 
con: 


LOAD«cm4 1I»CODE 61900,400: 


LOAD «cm4 2»CODE 63776,1760 





— Grabar todo a continuación del 
BASIC tecleado hoy con: 


SAVE«cem4 3»CODE 61183,4353: 


SAVE«cm4 4»CODE 44576,7844 





— Borrar la memoria y cargarlo to- 
do desde el principio con LOAD”. 

Una vez finalizada la carga, se nos pe- 
dirán dos números, uno de pantalla y 
otro de música. Los números a introducir 
han sido publicados en tablas en capitu- 
los anteriores. Una vez introducidos, y si 
nos hemos equivocado, veremos la pan- 
talla deseada con los «bichos» movién- 
dose mientras suena la música que ha- 
yamos elegido. Que lo disfrutéis. 
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EL SISTEMA “FILMATION” (y IV) 


José Manuel LAZO 


como pudimos apreciar en el 

à capítulo, las rutinas de movi- 
miento a utilizar son distintas según la 
dirección del desplazamiento. Las más 
sencillas y rápidas son las de movimien- 
to horizontal, es decir, cuando los per- 
sonajes no tienen que desplazarse ni ha- 
cia arriba ni hacia abajo. Por esto, 
cuando no utilicemos movimientos ver- 
ticales puede agilizarse bastante todo el 
proceso ganando en rapidez. 





Sin movimiento vertical 


En el caso de que el muneco no se 
mueva en vertical hay que hacer una se- 
rie de operaciones mucho más sencillas: 
basta con intercambiar el sprite antiguo 
por el moderno con un solo bucle. 

Llegados a este punto hay que desta- 
car varias características de nuestra ru- 
tina de sprites: 

— Deberemos utilizar tantos buffers 
como sprites vayamos a mover por la 
pantalla, es decir: podemos tener cien 
gráficos en memoria, pero si sólo vamos 
a usar uno cada vez, es necesario tener 
sólo un buffer para el mismo, asi como 
el complementario (caso de que vayva- 
mos a usar la rutina MOVE). 

— La rutina MOVE la podemos usar 
para cualquier desplazamiento horizon- 
tal por grande que sea, sin embargo, no 
se puede utilizar para un desplazamien- 
to vertical mayor que el número de sca- 
nes que tenga el sprite. Si tuviéramos 
que moverlo a tanta distancia tendria- 
mos que borrarlo previamente con la ru- 
tina SPRITB y luego imprimirlo en la 
nueva posición con la rutina SPRITE, 

— MOVE sólo funcionará coheren- 


Terminamos con este capítulo esta 
interesante serie sobre el sistema 
“Filmation” y, particularmente, sobre la 
gestión de sprites en alta resolución, lo que 
os permitirá crear en vuestros propios 
programas movimientos pixel a pixel, 
además de incorporar la sensación de 
tridimensión, ya que los sprites pasan por 
encima del fondo sin alterarlo. 


temente en el caso de que la tabla de ca- 
da gráfico esté inicializada por SPRITE. 
SPRITB tiene las mismas caracteristi- 
cas, es decir: la primera rutina que 
se ha de usar siempre para un grá- 

fico determinado es SPRITE. 

— No se ha puesto ningún 
tipo de chequeos para 
evitar una ralentiza- 
ción innecesaria en 
la mayoria de los 
casos; esto quiere 
decir quesinossa- JM 
limos de la panta- /0) 
lla por la parte su- = 4 
perior o inferior |, ! 
en cualquier apli- 4 
cación que le demos 
a nuestras rutinas de 
sprites ésta se colgará irre- 
misiblemente. Si nos sali- 
mos por los laterales no 
se produce un efecto 
tan trágico, sin embar- 
go, no funcionará 
bien. 

— Todas las rutinas aquí expuestas 
son desarrollos totalmente originales y 
los algoritmos usados en la misma son 
de nueva concepción, pudiendo utilizar- 
se los mismos con fines didácticos o de 
programación para nuestra Revista. 


Ejemplo de utilización 


En el listado 4 se encuentra un peque- 
no programa que se encarga de gestio- 
nar estas rutinas en un ejemplo de utili- 
zación. Sólo es necesario teclear este 
programa a continuación de las rutinas 
en el archivo fuente y cargar en la me- 

































moria del ordenador lqs dos gráficos 
que vayamos a utilizar, en este caso el 
coche de la figura 4. 

Las datas situadas en el listado 5 son 
las necesarias para crear este coche. Sólo 
es preciso, con la ayuda del cargador 
universal de CM. teclearlas y, luego, 
realizar un DUMP en la dirección 
60000. Cuando lo tengamos, salvamos 
los bytes en una cinta con la orden SA- 
VE del cargador especificando como co- 
mienzo la 60000, como longitud 1024 


Con un RANDOMIZE USR 60749 
podremos ejecutar el ejemplo. Las te- 
clas de movimiento del coche son O, P, 
Q, A, y Space, al igual que en la prime- 
ra «Demo». 

Ahora podéis apreciar la suavidad 
del movimiento, pero si antes de eje- 
cutar el programa con el RANDOMI- 


sic tal como FOR n = 1 TO 704:PRINT 
“AVENEXT n podréis ver también el 
efecto Sprite, que permite desplazar la 
figura por la pantalla sin que se estro- 
pee el fondo. 


Podéis enviar vuestras sugerencias pa- 
ra futuras ampliaciones sin dudar de 


ZE apropiado, hacéis un bucle de Ba- que serán bien acogidas. 


LISTADO 4 
DESENSAMEBLE DE LA RUTINA 


4910 
4926 
4936 
4949 
4958 
4960 


4390 GRAFII DEFW 63908 
4460 DEFN O 

4410 DEFN 6 

4420 DEFN 6 

4430 DEFB 6 

4448 DEFB 6 

4456 DEFN 63256 
44h68 DEFWN 6 

4478 DEFB 8 

4480 DEFB 32 

4496 DEFN 64824 
4506 DEFB 6 

4518 DEFN 64352 
4520 DEFN 6 

4536 DEFN 6 

4540 DEFN 6 

4558 DEF4 O 

4566 DEFB 6 

4570 DEFB 6 

4588 GRAFIZ DEFN 63512 
4590 DEFW 6 

4600 DEFW & 

4610 DEFN 6 

4626 DEFB é 

4638 DEFB 6 

4648 DEFN 63748 
4658 DEFN 8 

46h06 DEFB & 

4676 DEFB 32 

4680 DEFN 64824 
4698 DEFB 6 

4700 DEFW 64352 
4716. DEFN É 

4726 DEFW 6 

4736 DEFN 6 

4740 DEFN 6 

4758 DEFB 6 

4768 DEFB 6 

4770 ENT $ 

4780 ; 

4798 ; DEMOSTRACION DE LAS 
4860 ; RUTINAS 

4818 ; DEMO À 

4820 ; 
4830 
4840 
4858 
4868 
4878 ; 
4888 ; LECTURA DEL TECLADO 


IN A, t(HFE) 
BIT 6,A 
CALL Z,ABAJO 
LD A,251 

IN A, (4FE) 
BIT 6,h 

4976 CALL Z,ARRIBA 
4988 LD A,223 
4998 IN  A,(4FE) 
5006 BIT 6,A 
5016 CALL 7, DEREC 
5828 LD 4,223 
5039 IN A, (4FE) 
5848 BIT 1,h 
5058 CALL Z, IZQUI 
5066 LD A,127 
5878 IN A, t4FE) 
5986 BIT 6,A 
5696 JR Z,FUERA 
5108 LD A, (PRES) 
5110 ER 4 

5126 CALL Z,PRESEN 
5136 LD A,6 
9146 LD (PRES),A 5668 FUERA LD HL,(GRAFIC) 
5156 JR TECLA 5676 CALL SPRITB 
J168 ; 5688 RET 

9178 ; RUTINAS DEL MOVIMIENTO 5690 CAMBD LD A, (STATUS) 
5186 ; 5708 Cf 4 

5198 IZQUI LD 5716 RET 1 

5206 LD 5728 LD Al 

5218 SUB (HL) 5738 LD  (STATUS),A 
5228 LD (COORDX),A 5746 LD HL,GRAFIZ 
5236 CALL CAMBI 5756 LD (GRAFIC),HL 
5246 LD A, 5768 LD HL,6RAFII 
5258 LD (PRES),A 5776 CALL SPRITB 
5268 RET 5786 LD HL,GRAFIZ 
5276 ABAJO LD 5790 LD BC, (COORDX) 
5286 LD s888 

5298 SUB (HL) 5816 

5389 LD  (COORDY),A 5826 CAMBI A, (STATUS) 
S318 LD A, 5836 8 

5326 LD (PRES),A 5848 l 

5336 RET 5856 A,º 

5348 ARRIBA LD 5866 (STATUS) ,A 
5356 LD 5876 HL,GRAFIL 
5366 ADD A,(HL) 5886 (GRAFIC),HL 
5376 LD (CODRDY),A 5898 HL, GRAFI2 
5386 LD A, 5906 CALL SPRITB 
5398 LD  (PRES),A 59106 LD HL,GRAFIL 
5406 RET 5920 LD BC, (COORDX) 
5416 DEREC LD 5936 CALL SPRITE 
5426 LD 5946 RET 


5438 ADD A,tHL) 
5440 LD  (COORDX),A 
5456 CALL CAMBD 

5468 LD Al 

5478 LD (PRES),A 
5488 RET 

5490 PRESEN LD HL, (GRAFIC) 
5590 LD BC, (COORDX) 
5516 CALL MOVE 

5520 RET 

3538 ; 

5548 ; VARIABLES DE LA DEMO 
5558 ; 

5568 COORDX DEFB 196 

5578 COORDY DEFB 106 

5580 PASO  DEFB 2 

5590 STATUS DEFB é 

5600 GRAFIC DEFW GRAFIL 

5616 PRES DEFB O 

5628 ; 

5638 ; RESTO DE LAS RUTINAS DE 
5648 ; LA DEMO 

5650 ; 


À, (COORDX) 
HL, PASO 


À, (COORDY) 
HL, PASO 





octetos y como nombre uno cualquiera. 

Cuando tengamos estos bytes, ensam- 
blamos el listado fuente compuesto por 
la rutina de sprites y el ejemplo de utili- 
zación y volvemos al Basic para cargar 
los gráficos del coche en la dirección 
63000, especificada en las tablas de grá- 
ficos. 

Por supuesto, si no os gusta esta fi- 
gura podéis cambiarla por cualquier 
otra, siempre que se respete el tama- 
no. 


À, (COORDY) 
ENT $ HL, PASO 
LD BC, (COORDX) 
LD ML, (GRAFIC) 


CALL SPRITE 


À, (CODRDX) 
HL, PASO 


j 
4908 TECLA LD A,253 





LISTADO 5 


PUNSDOINJNANEPUNLESDOJNNELNH 


POPo MOTO Ns pes pa pa poa poa pd poa pa pa 


B2900000000000000000 
B00083F GOB 990000000 
FCOBOD00090900070000 
28000000003FFFFFCAGO 
B900004 000004 0000000 
QBOSFFFCOLBAGBAGG0 120 
B94020000000024 90950 
2000000004 EG00802000 
2200092000080 19000000 
12000100197E000064 00 
21001F82000088000200 
2801003FOFFFFEG90S01 
3FCB0000000008914 000 
B0003E 9090014 0000000 
1C00007F407EB000000F 
FO918200007FFFEQO0901 
B2990290900000002400F 
80000007800230307000 
203870040FCOBEOOODA O 
B80400400FFFFFCOOFFS 
B04 00500004 205900020 
122000020100000201000 
202010000010209000010 
2A90300CCOBBGGBCCADO 
202030000000300000000 
B2020000090000000000 
27FB0200000000001FFF8 
B20009900000FFFFS2000 
22090003FFFFFEGOBG90O 
207FFFFFEGOD009000F F 
FFFFEO00000001FFFFFF 
EQOOG00903FFFFFFFaBO 
200007EG01FFFOBODADA 
GFCOBIFFFO0BG0BB1FSO 
21FFF87E90007F0003FF 
FFFFOBOGFEGOOSFFFFFF 
O03FFFFFFFFFFFFF3FFF 
FFFFFFFFFFFFZFFFFFFE 
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFE 
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 


FS00007FFS800007FFS00 
203FF9000003FF000001F 
EBOVOGIFEDBODOOFCOORQ 
200FCO000200300000003 
22020000000000900000000 
BOBBOOFCOO0000900900000 
203F20002000090020020000 
EG2000000003FFFFFCO0 
22020000022000002000000 
200203FFF9020900000004 
220004580202000000040100 
2240002000004012000120 
202000020801000209200000 
7E08900800048000041F85 
2080002620020080100040 
20011000080109097FFFFO 
FCO08010002000000903FC 


GRAFICOS DEMO 2 


SPRITES 
MASCARAS 


52000207C92000002FEDA 
2038000900002300FF000 


20007E928000007FFFEO 
20014 000029000000001 
4001E0000001F092200E 
1CBBBOBEBCOC2A 1GB2D0 
201003FGLFFOBSFFFFFQO 
22000919820000100200 
200594 0202099804 200008 
BA BOBBOBCAGOBOD4 DE0O 
D0040800000339900003 
30090000C0900000C00B 
BBB92009000000990000 
1FEG90929000020901FFF 
8000090000001FFFF 900 
2200200007FFFFFCABBB0A 
22007FFFFFEBO00900007 
FFFFFFOB000B0097FFFF 
FFS00009000FFFFFFFCO 
2200000FFF8B007EGOGGO 
200FFF8003F000007E 1F 
FF8001F80000FFFFFFCO 
G0FEBBBOFFFFFFCODO7F 
B000FFFFFFFFFFFFFCOO 
FFFFFFFFFFFFFFFCFFFF 
FEFFFFFFFEFEFFFFEFEF 
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
FEFFEFFFEFFFFFFFFFFF 
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
FFFFFFFFFFEFFFFFFFFF 
FFFFFFFEZFFFFFFFFFFF 
FEFEZEFFFFFFFFFFFEFC 
3FFFFFFFFFFFFFFOLFFF 
FFFFFFFFFFOGODIFFEDO 
201FFEGO001FFEGOOBIF 
FEBO0B0FFCOVOGAFFCOO 
2007F82000007FS000003 
FOD0B003F BOG0009C0DB 
B020CB020B0220008000 


do cap 


FIGURA 4 


FFFFFFFFFFFEFFFFFFFF 
FFFFZFFFFFFFFFFFFFFE 
3FFFFFFFFFFFFFFEGFFF 
FFFFFFFFFFFCOGOFFFFEF 
FFFFFFF8907FF800007F 


DUMP: 60000 
BYTES: 1024 
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RTTY 


Mi pregunta es sobre el 
tema del RTTY abordado en 
el número 92 de la revista. 
El problema es que, si bien 
capto las ondas perfecta- 
mente, al conectar el Spec- 
trum al receptor, éste se 
«come» la onda y la defor- 
ma, resultando el mensaje 
un tanto «chungo». 

Quisiera que me dijerais 
qué puedo hacer, si hay al- 
gún aparato u otra cosa que 
lo evite. El receptor que uso 
es una radio de tres bandas. 

Otra cosa: «Podriais ex- 
plicarme qué es eso de en- 
trada normal e invertida? 


Andrés LOPEZ - Cádiz (12) 


(JComo decíamos en nues- 
tro artículo «TEXTOS POR 
EL ETER» del número 92, la 
conexión directa del orde- 
nador a un rececptor del ra- 
dio no da siempre resulta- 
dos óptimos. No obstante, 
nos decidimos a publicar e!l 
programa para que, incluso 
aquellos que no pensaban 
adquirir el interface, pudie- 
ran experimentar en este te- 
rreno y no se quedaran «con 
la miel en los labios». 

De momento, el progra- 
ma le funciona perfecta- 
mente y la recepción y de- 
codificación se lleva a ca- 
bo. El problema está, al pa- 
recer, en la pureza de las se- 
fales que está inyectando 
por la entrada «EAR». Para 
solucionar este problema, 
habrá que dejar un poco de 
lado la informática y hacer 
algo de experimentación 
electrónica. 

Si la sefial es débil, tal 
vez resultará útil un peque- 
fio pre-amplificador. Aun- 
que tiene el inconveniente 
de amplificar tanto serial 
como ruido. Más útil seria 
mejorar la relación se- 
fallruido instalando una 
buena antena. Lo ideal se- 
ria una antena de tejado, 
aunque si vive en un piso al- 
to, puede probar a instalar 
un dipolo en la pared. Debe- 
rá tener forma de «V» inver- 
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tida y bastante abierta. Ca- 
da rama tendrá una longi- 
tud igual a la cuarta parte 
de la longitud de onda que 
desee recibir. La conexión 
se hace en la parte alta de 
la «V» invertida, conectando 
el activo a una de las ramas 
y la masa a la otra. 

En cualquier caso, los re- 
sultados dependen, en gran 
medida, de la calidad del re- 
ceptor empleado. Pero no 
se desanime si no funciona 
a la primera. Lo más bonito 
de todas estas aficiones es, 
precisamente, la experi- 
mentación. 

Respecto a la entrada 
normal o invertida, se trata 
de la posibilidad que tiene 
el programa de intercam- 
biar las frecuencias de 
«MARK» y «SPACE» corres- 
pondientes al «1» y al «O» 
respectivamente, de cada 
carácter del código Baudot. 
A este respecto, puede en- 
contrar amplia información 
en la página 23 del citado 
número 92, donde se expli- 
can las frecuencias de 
«MARK» y «SPACE» en ca- 
da una de las normas. 


Amstrad PCW 8256 


Soy propietario de un 
Spectrum y de un Amstrad 
PCW 8256 y, como supongo 
que ocurrirá a todo el que 
se encuentre en mi situa- 
ción, me vendríia muy bien 
utilizar la impresora del 


Amstrad para trabajar con 


el Spectrum. é Es esto posi- 
ble? 


F. Javier GOMEZ - Madrid (11) 


| JSin duda, lo peor del 
Amstrad PCW 8256 es su 
impresora, hay que tener en 
cuenta que se trata de una 
máquina que, a un precio 
muy reducido, incluye el 
que suele ser el accesorio 
más caro de un micro-orde- 
nador. Esto trae consigo 
ciertos inconvenientes, el 
principal es que la impreso- 
ra carece, por completo, de 
compatibilidad, ya que la 


circuiteria necesaria para 
hacerla funcionar se en- 
cuentra dentro del propio 
ordenador y su conexión no 
sigue ningún protocolo nor- 
malizado. Por si fuera poco, 
el disefiar un interface para 
hacerla funcionar con otro 
ordenador, implicaria tener 
que disefiar toda la circuite- 
ria y software interno. Ten- 
ga en cuenta que la circui- 
teria de una impresora es 
bastante similar a la de un 
ordenador, puesto que in- 
cluye un microprocesador, 
ROM y RAM. El trabajo se- 
ria similar al de disefiar un 
ordenador, por lo que con 
toda seguridad, no vale la 
pena. 

Más interesante, en este 
sentido, sería poder transfe- 
rir los datos desde el Spec- 
trum al Amstrad, para que 
éste procediera a imprimir- 
los. Por lo que respecta al 
Spectrum, la conexión se 
podria hacer vía RS-232 me- 
diante la salida del interfa- 
ce 1. En cuanto al Amstrad, 
existe una interface RS-232 
disponible comercialmente, 
aunque nuestros compafie- 
ros de Amstrad Semanal 
podríian aconsejarle a este 
respecto con mayor seguri- 
dad. 


Juegos en Basic 


é Cómo lograr, en un jue- 
go en Basic, que se borre 
sólo el mufieco y no toda la 
pantalla? 

Cuando, en un juego en 
Basic nuevo, tengo que es- 
perar a que mueva el enemi- 
go para mover yo, écómo se 
puede arreglar esto? 


Alejandro GOETE - Madrid (13) 


[]La forma de borrar un 
mufieco (por ejemplo, para 
cambiarlo de posición) es 
imprimir un espacio en el lu- 
gar que ocupa. Para ello, es 
necesario guardar en dos 
variables las coordenadas 
del mufieco en cada mo- 
mento. Cada vez que haya 


que moverlo, se imprime un 
espacio en su lugar, se ac- 
tualizan las coordenadas, y 
se vuelve a imprimir el mu- 
feco en la nueva posición. 

Respecto a su segunda 
pregunta, es una cuestión 
de planteamiento del pro- 
grama. Si éste se desarrolla 
en un bucle en el que cada 
uno mueve una vez, su ene- 
migo electrónico siempre 
tendrá ventaja, ya que él 
siempre moverá, mientras 
que el jugador humano es 
más fácil que se despiste. 
La solución es permitir que 
el jugador mueva varias ve- 
ces por cada movimiento de 
la máquina. De esta forma, 
y si el bucle de juego es lo 
suficientemente rápido, pa- 
recerá que el jugador huma- 
no puede mover en todo 
momento. 


Impresora GP-50S 


Tengo una impresora 
GP-50S y me gustaria saber 
cómo puedo sacarle los dis- 
tintos tipos de letras, ya que 
en el manual de instruccio- 
nes no viene nada explica- 
do. 


José A PEREZ - Toledo (14) 


[ILa GP-50S, a diferencia 
de las de 80 columnas, no 
puede trabajar con varios ti- 
pos de caracteres. La razón 
es que su funcionamiento 
no es autónomo, es el pro- 
pio ordenador el que la ha- 
ce funcionar, por lo que uti- 
liza, exactamente, los ca- 
racteres que pueda imprimir 
en la pantalla del ordena- 
dor. 

Efectivamente, se trata 
de una restricción importan- 
te, pero tenga en cuenta 
que es una impresora muy 
sencilla y de muy bajo pre- 
cio. 


Microfichas 


éDónde puedo encontrar 
las microfichas M-D y TD? 
é Cómo puedo modificar 


la rutina ON ERROR GOTO 
por una práctica ON ERROR 
CONTINUE? 


Angel M. RODRIGUEZ 
Málaga (15) 


| 'Las microfichas M-O y T- 
O no podrá encontrarlas en 
ninguna parte... por la sen- 
cilla razón de que no exis- 
te. Con el número «O» sólo 
se publicaron la G-0, |-0 y R- 
O dado que contenian infor- 
mación necesaria para 
comprender las siguientes 
de su grupo. Sin embargo, 
en los grupos «T» y «M» es- 
ta información no era nece- 
saria, por ello, las fichas «M- 
O» y «TD» no existen. 

No es cierto que una ru- 
tina ON ERROR CONTINUE 
sea más útil que una ON 
ERROR GOTO. Un error hay 
que procesarlo y corregirlo 
antes de que pueda conti- 
nuar la ejecución del pro- 
grama, por lo que se suelen 
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colocar una serie de líneas 
que se encargan del proce- 
samiento y corrección de 
los errores, antes de devol- 
ver el control a la secuencia 
principal. 

Tenga en cuenta, no obs- 
tante, que los errores que 
procesan estas rutinas no 
son errores de programa- 
ción, sino situaciones que 
son de error para el siste- 
ma, pero que han sido pre- 
vistas por el programador y 
tienen una forma concreta 
de procesarse. Por ejemplo, 
un error de carga en un fi- 
chero que, en vez de dete- 
ner el programa, hace apa- 
recer un mensaje en la pan- 
talla para que el usuario 
vuelva a intentar la carga. O 
la posibilidad de retornar al 
menú principal desde cual- 
quier punto del programa 
pulsando la tecla «BREAK». 

No obstante, si lo que de- 
sea es una rutina ON ERROR 


SPECTRUM PLUS 
64 KB. 
22.900 


LAPIZ OPTICO 
SPECTRUM 


STARMOUSE 
SPECTRUM 


CASSETTE ORDENADOR 
3.950 


INTERFACE BETA DISK 
+ DRIVE CUMANA 


300 Kb. 
39.000 


JOYSTICKS: 
QUICKSHOOT |- 
QUICKSHOOT Il- 


QUICKSHOOT IV- 
QUICKSHOOT V- 1.450 
QUICKSHOOT IX- 2.100 
INTERFACE KEMPSTON-1.500 


1.950 


CONTINUE, no tiene más 
que hacerla saltar al co- 
mando siguiente a aquél 
donde se produjo el error, 
con lo que se resumirá la 
ejecución, pero el comando 
que ha producido el error no 
será ejecutado (si la ejecu- 
ción se resumiese en el co- 
mando que ha producido 
error, se entraria en un bu- 
cle sin fin del que no seria 
posible salir). 

Para ello, no tiene más 
que reentrar en el Basic sin 
actualizar los contenidos de 
«NEWPPC» y «NSPPC»; es 
decir, pasar directamente 
de la linea 290 a la 340 en 
el listado de la microficha 
R-1. 


Código máquina 


He intentado aprender 
código máquina con un li- 
bro. Al final intenté teclear 
este programa: 


SPECTRUM 128K 
26.500 


IMPRESORA 80 col. 
CENTRONIC 80 C.P.5. 
39.000 


TECLADO PROFESIONAL 
SAGA] 
8.900 


TRANSTAPE 30 

COPIAS DE SEGURIDAD 
CINTA-MICRODRIVE 
OPUS Y BETA 7.900 


LD B, O; 06h, 00h 
LD C, O; 0Eh, 00h 
RET; C9h 
Como no tengo ensam- 
blador, tecleé los siguien- 
tes «POKES»: 
POKE 30000, 6 
POKE 30001, O 
POKE 30002, 14 
POKE 30003, O 
POKE 30004, 210 


Al teclear: PRINT USR 
30000 para que imprima el 
valor del registro doble 
«BC», el ordenador me ha- 
ce un RESET y se me va to- 
do al garete. 


David SANCHEZ - Madrid 


|! El error está en el códi- 
go de RET que no es 210, 
sino 201. De todas formas, 
antes de teclear los «PO- 
KEs» haga: CLEAR 29999 
para evitar problemas con 
el Basic. 


OPUS DISCOVERYI 
UNIDAD DISCO 
SPECTRUM 

39.000 


INTERFACE 
CENTRONIC 
SPECTRUM 


TECLADO PROFESIONAL 
SAGAS3 
16.800 


OPUS DISCOVERY 
SPECTRUM 128 
39.000 


ORDENADOR COMPATIBLE 
IBM PCIXT + MONITOR + 
2 UNIDADES DE DISCO 


360 Kb CADA UNA 


PLACA GRAFICA COLOR 


DISKETTE 5% 
2C2D 


160.000 


DISKETTE 5/2" 
2C2D 
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6 ESTAMOS interesados 
en contactar con usuarios 
de Spectrum de toda Espa- 
na para intercambiar tru- 
cos, ideas, mapas, pokes, 
etc. Interesados llamar al 
tel. (983) 2787 04. O bien 
escribir a José Antonio 
Santa Cruz. Puente Colgan- 
te, 11, 3.º D. 47007 Vallado- 
lid. 

O NECESITO vender Spec- 
trum Plus, con sus cables, 
fuente de alimentación, 
cinta de demostración, dos 
manuales y siete revistas. 
Además adjunto cassette 
Computone especial para 
ordenador y un TV Philips 
de 12” en bin. Todo nuevo 
y en sus cajas correspon- 
dientes. Todo por tan sólo 
35.000 ptas. Interesados en 
la compra pueden llamar al 
tel. (922) 218253. Santa 
Cruz de Tenerife. Preguntar 
por Paco. 

6 VENDO teclado original 
de Spectrum por tan sólo 
3.000 ptas. Alfredo. Tel. 
(911) 22 68 06. 

€ VENDO Spectrum 128 K 
espanol a estrenar. Incluyo 
lápiz óptico. Pon tú el pre- 
cio. Preguntar por Andoni 
en horas de oficina llaman- 
do al tel. 443 98 89 de Bil- 
bao. 

O QUISIERA contactar 
con usuarios del Spectrum, 
a nivel nacional y poder for- 
mar un club. Interesados 
escribir a la siguiente direc- 
ción: José |. Ricarte. Puen- 
te Tables, 1-3, 1.º C. o bien 
llamar al tel. (976) 39 12 38. 
50014 Zaragoza. 

€ VENDO Spectrum Plus, 
con todos los cables, trans- 
formador, cinta Horizontes, 
manual en inglés y caste- 
llano, joystick Quick Shot Il 
e interface, cassette ideal 


a pa 


SERVICIO TECNICO A DISTRIBUIDORES 





ATENCION 
REPARAMOS TU SPECTRUM 
COMMODORE AMSTRAD 


COMPONENTES ELECTRONICOS 
ULAS, ROMS, MEMBRANAS 
DE TECLADO 
SERVICIOS A TODA ESPANA 
Somos especialistas 
PRALEN ELECTRONIC 


Antonio López, 115 - Madrid 
Tel. (91) 475 40 96 
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para ordenador. Más de 40 
revistas para el Spectrum. 
Libro «Aplicaciones para la 
casa y los pequefios nego- 
cios». Todo en buen estado 
y con su embalaje. Precio: 
30.000 ptas. Interesados en 
la oferta pueden dirigirse a 
Gregorio Gacia. Tozal, 54. 
Fraga (Huesca). 

€ VENDO ordenador Tos- 
hiba 7-350, unidad de disco 
1-2 mb y disco duro 20 mb. 
Teclado en castellano, mo- 
nitor, poco uso. Superofer- 
ta: 65.000 ptas. Interesados 
contactar con Ana, Ilaman- 
do al tel. 457 52 89 de 9a 13 
horas. Madrid. 

6 VENDO ordenador Zx 
Spectrum 48 K, teclado de 
goma, un poco más de un 
anio de uso, tal y como fue 
comprado: joystick Quick 
Shot Il más interface. Todo 
por 25.000 ptas. (convenir). 
Interesados escribir a José 
Gil Barrero Llano. Victor 
Sáenz, 4, 6.º 1.º. Oviedo 
(Asturias). 

€ VENDO ordenador Zx 
Sinclair ZX-81, completo, 
en perfecto estado por 
4.000 ptas. También vendo 
revistas MICROHOBBY Se- 
manal, ZX y Ordenador Po- 
pular. Interesados escribir 
a Carlos. Apartado 120. 
03080 Alicante. 

6 OFERTA, vendo joystick 
Atari, sin estrenar, con in- 
terruptor de disparo a pre- 
sión, sofisticada carcasa 
de plástico muy resistente. 
Precio 1.250 más gastos de 
envio. Interesados pueden 
escribir a Luis Espino Ma- 
tas. Pedro Gimeno, 51, 1.º 
B. 03007 Alicante. 

€ DESEARIAMOS contac- 
tar con usuarios del Com- 
modore y Spectrum. Si te 
interesa, Illama al tel. (943) 
21 09 76. Preguntar por Fer- 
nando. 

6 VENDO Spectrum 48 k, 
Saga |, más interface |, mi- 
crodrive, interface para 
desproteger y pasar a mi- 
crodrive, cassette especial 
para ordenador. Todo en 
perfecto estado, por 45.000 


ptas. Barcelona. Tel. 
224 90 94. 
O DESEO intercambiar 


ideas, trucos, y todo lo que 
se relacione con el Spec- 
trum Plus. Los interesados 
pueden Ilamar al tel. (948) 


82 6264 o bien escribir a 
José Julio Bocos Garcia. 
Pº Pamplona, 14, esc-7, 9.º 
B. Tudela (Navarra). 

6 VENDO Zx Spectrum 48 
k, cinta de manejo y todos 
los accesorios para su fun- 
cionamiento, cassette es- 
pecial ordenador, interface 
Dk'Tronics dos salidas, 
joystick Quick Shot Il y 20 
revistas. Todo por 30.000 
ptas. Interesados Ilamar al 
tel. 228 1271 de Madrid y 
preguntar por José, a par- 
tir de las 7 tarde. 

O DESEARIA intercambiar 
pokes, trucos, mapas, etc. 
para Spectrum 48 k, sin in- 
terés económico. Escribir a 
Carlos Garcia. Sol, 36, 4.º 
izda. 39003 Santander. 

6 VENDO Zx Spectrum, 
prácticamente nuevo, con 
fuente de alimentación, ca- 
bles, cinta (Horizontes) y 
manuales en castellano, 
más interface y joystick 
(Kempston), fichero SITI. 
Precio a convenir. Dirigirse, 
cuanto antes, a Avd. Prima- 
vera, 5, 1.º 1º. Cerdanyola 
del Vallés, Barcelona. O 
bien Ilamar al tel. 692 01 05 
a partir de las 2 y hasta las 
4 de la tarde. Preguntar por 
Adolfo. 

6 VENDO ordenador 
Spectrum 48 K, con manual 
y libro de instrucciones, 
cassette Horizontes, ca- 
bles, fuente de alimenta- 
ción y, además, regalo un 
interface tipo Kempston, 
más 25 revistas de MICRO- 
HOBBY. Para más informa- 
ción Ilamar al tel. 242 04 85 
a partir de las 18 horas. Pre- 
guntar por Javier. Madrid. 
6 Vendo Zx Spectrum 48 
K, teclado profesional Saga 
1, fuente, joystick Quick 
Shot Il, interface, cinta, ma- 
nuales en inglés y espafiol, 
libros, por sólo 23.000 ptas. 
También vendo impresora 
Star Gemini-10 (SG-10), in- 
terface paralelo, cables, 
1.000 hojas de papel conti- 
nuo, manuales. Precio 
55.000 ptas. Interesados en 
estas ofertas pueden lla- 
mar al Tel. (956) 897311 
(Ext: 1160). Preguntar por 
Carlos. 

O DESEARIA formar un 
club Spectrum. También 
deseo comprar números 
atrasados de la revista Ml- 


CROHOBBY a 125 ptas. In- 
teresados escribir a Javier 
Basilio. Mayor, 99, 10-D. Al- 
corcón (Madrid). 


O SE HA formado un club 
de usuarios del Zx Spec- 
trum en Murcia. Interesa- 
dos en formar parte de és- 
te, escribir a la siguiente di- 
rección: José Angel de 
Castro Ortin. Geranio, 3. El 
Palmar (Murcia). Si quieres 
más información llama al 
tel. (968) 84 07 32. 


O DESEARIA contactar 
con usuarios de Spectrum, 
preferiblemente de Barce- 
lona, para intercambiar po- 
kes, trucos o ideas. Asimis- 
mo desearia saber si exis- 
te algún club en Barcelona. 
Si es así, rogaria que algún 
miembro se pusiera en con- 
tacto conmigo. Llamar al 
tel. (93) 237 9174 por las 
mafianas. Preguntar por 
Iván. 


6 VENDO Zx Spectrum 
Plus, con sus cables. Rega- 
laria interface Kempston. 
Todo sólo 24.000 ptas. Te- 
lefonear al (986) 27 45 92, 


6 SE HA formado un club 
a nivel nacional, para usua- 
rios de Spectrum, Commo- 
dore 64 y Amstrad o MSX. 
Tenemos toda clase de tru- 
cos, ideas, mapas, instruc- 
ciones de tus juegos. Pro- 
metemos contestar. Intere- 
sados escribir a Javier Ji- 
ménez. Valmojado, 221, 3.º. 
28047 Madrid. 


6 VENDO Zx Spectrum 48 
k con caja, fuente de ali- 
mentación, cables, manual, 
seis libros sobre programa- 
ción del Spectrum, colec- 
ción de fichas de lenguaje 
código máquina, coleccio- 
nes completas de revistas. 
Todo por 35.000 ptas. Inte- 
resados en la compra diri- 
girsse a Ramón Montero. 
Paseo Quince de Mayo, 12. 
28019 Madrid. Tel. (91) 
260 73 20. 


O VENDO ordenador Zx 
Spectrum 48 K con cassette 
de demostración, instruc- 
ciones, con todo el emba- 
laje y sus accesorios por 
18.000 ptas. Interesados 
llamar al tel. 345 2294 de 
Barcelona. A partir de las 7 
y hasta las 10 de la noche. 
Preguntar por David. 
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L: técnicas más sofisticadas para mover 
gráficos por la pantalla explicadas paso a 
paso. Con un programa demostración y otro 
monitor que nos permite utilizarlo desde Basic, 

José Go briel Zato, Jefe de Estudios de la 
Escuela de Informática de Madrid, nos cuenta 
todo sobre e! presente y el futuro de los 
estudios de ordenador en Espana. 

Te ofrecemos la posibilidad de dotar al mejor 
programa de dibujo para Spectrum de nuevos 
comandos superpotentes para archivar cualquier 
figura, gráfico o zona de pantalla, 

Lineas cero, códigos de control, Basic 
enmascarado, antimerge, nada se resiste a 
Micromiron, un programa capaz de abrir cualquier 
programa. Para que te conviertas en un autêntico 
Hacker. 

El diccionario más completo de Código Máquina 
con todos los comandos de! Z80 explicados uno a 
uno. 

Contamos toda la verdad sobre una realidad cada 
vez más de actualidad, los ladrones informáticos. 
Quiénes son, cómo trabajan y en qué lugares suelen 
actuar. 

Guia con los Joysticks que puedes encontrar ahora 
mismo en nuestro pais. Incluye además un cuadro 
= q que explica los diferencias entre cada uno de 

os. 





Recorta o copia este cupón y envíalo a Hobby Press, S. A. Apartado de Correos 232. Alcobendas (Madrid). 
SI deseo recibir en mi domicilio e! especial n.º 4 de Microhobby, al precio de 350 ptas. 


POOR assi siri A PONOS ainsi ce Fecha de nacimiento 
DO Un eres A o eres Provincia 

Co Ui 

Forma de pago: 


O Contra reembolso (supone 75 ptas. de gastos de envio). 
OD Mediante giro postal n.º... nana 
O Mediante tarjeta de crédito nº ODOO DODO DODO DDDD 
Fecha de caducidad de la sa 
O Visa. CO Master Charge. 0 “American Express. 
O Mediante talón nominativo a Hobby Press, S. A. Fecha y firma 


También puedes solicitarlo por teléfono: (91) 734 65 00. 


Encuentra y destruye la planta secreta de 
prensaje de discos, escondida en el complejo 
de 8 islas de ARCANUM, 200 Pantallas Ilenas 
de astutos duendes, música y acción total- 


mente adictivas. 





